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me saisissant. Tout est permis au joueur : fourchette», 
amorti»... et mime un vrai massage... Le plateau de 
Jeu est vraiment celui représenté sur la Jaquette. Tout 
y eat : extra-bail, spécial, loterie, cibles, couloirs, tour- 
niquet... Il faut même mettre des pièces de monnaie 
pour jouer. Animations graphiques et sonores ne sont 



Enlin. le joueur peut moduler lui-même les 
du Jeu (vitesse, rebond, gravité, sensibilité ai 
On peut ainsi adapter le jeu à sa force et e 
continuellement l'intérêt. 




MEUITU A G1ANDB VITESSE 



» "nouveau un train extraordinaire, le TGV, qui 
décor à ce nouveau type de logiciel. " 
d'aventure. Il s'agit d'élucider une énigme policière. 
Tous les éléments sont "à portée de la main" : 
témoignages, extraits de journaux, etc.. Le jouei 
s* déplacer dans le train, fouiller, lire, regarder, 
roger et mime utiliser un M' 
teur portable. Enfin 13 vérin 
la cassette (lettres, papiers, objets divers). 



Un Jeu qui fait appel a votre 




ntelllgence 



La plus grande collection de logiciels français pour Amstra\ 464 et 664 ! 
Tous les domaines de la micro-informatique sont couverts : Jèux d'arcade, d'aventure, de réflexion, logiciels 
éducatifs et utilitaires. 

Pour recevoir notre catalogue complet envoyez-nous une enveloppe timbrée portant votre adresse. 
Programmeurs, contactez-nous ! 

COBRA SOFT 5. avenue Monnot 71 100 CHALON S/SAONE - Tél.: 85/41 .36.16 
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ÉDITORIAL 
Plus de 75.000 machines vendues uniquement sur 
la France. Des dizaines de milliers d'"Amstradis- 
tes" fanatiques d'une machine, qui nous étonne 
encore plus chaque jour. Des fabricants qui offrent 
les moyens de réaliser toutes les applications pos- 
sibles. Des logiciels par centaines pour jouer ou tra- 
vailler. Mais pas un seul journal, rien qui réunisse 
les passionnés. Aujourd'hui, l'oubli est réparé : 
"Amstrad Magazine" est né. 
Notre ambition est d'être le trait d'union entre tous 
les " A m st radis tes" : amateurs, professionnels, 
clubs, fabricants... Nous avons déjà en commun 
une passion, le CPC. Faisons connaissance, venez 
donc en parler avec nous ! 
Ce magazine, c'est le VOTRE. 
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Il arrive pour tout casser ! Amstrad 
a réussi avec le CPC 464 une entrée 
fracassante sur le marché du micro 
•ordinateur familial, en vendant 
200 000 machines en 1984. 
Avec son petit dernier, le 
constructeur anglais pour 
rait bien parvenir à s'im 
poser comme le nou 
veau leader européen. 



^Présenté au spécial Sicob 
quelques jours avant 
sa commercialisation 
en France, le 
CPC 664 n'est pas 
qu'un simple 464 pourvu 
d'une unité de disquettes. 
C'est aussi un autre ordinateur. 
En comparant l'aspect général des deux 
CPC, on constate que le 664 est différent au 
point de vue design, même si un air de famille ne trompe pas. Ce 
n'est pas simplement que l'un soit équipé d'un magnétophone et l'autre 
d'un drive qui donne cette différence, c'est l'ensemble qui a subit une refonte. 
Le CPC 664 est plus anguleux et habillé d'une coque légèrement plus claire. Cette 
dernière semble toutefois moins solide que celle du 464. Les touches du clavier sont sur le 



nouveau modèle grises et bleu clair. 
Le pavé directionnel a été changé, le 
nouveau ressemble beaucoup à ceux 
que l'on trouve sur les « MSX ». Les 
touches du clavier numérique compor- 
tent un « f », précisant leur possibilité 
d'être utilisées comme touches de 
fonctions. Le dessus de l'unité de dis- 
quettes se voit porteur du dessin du 
clavier avec les numéros de clés pour 
chaque touche et du tableau de la 
charte des couleurs. Le moniteur se- 
rait identique à celui du 464 si l'on ne 
découvrait une prise d'alimentation 12 
V pour l'unité de disquettes. A l'ar- 
rière de la console, on découvre un 
nombre important de prises et d'inter- 
faces : deux prise DIN, une pour le 
moniteur et une pour le magnéto- 
phone ; une prise d'alimentation 5 V 
(intégrée dans le moniteur) ; une prise 
pour manette de jeux ; une sortie son 
stéréo ; et trois interfaces, une pour la 
seconde unité de disquette, une Cen- 
tronics et une pour des périphériques 
divers. 

Ce premier contact avec le CPC 664 
terminé, mettons la machine sous ten- 
sion. 

r ! 



L'ergonomie du clavier a été revue. 
Les touches sont plus agréables et le 
doigt épouse bien leur forme. Le clavier 
est également beaucoup plus doux que 
celui du 464. Sa disposition en Qwerty 
gêne certains d'entre nous. Il est très fa- 
cile de le redéfinir en utilisant l'instruc- 
tion Basic : KEY DEF. L'écran offre 
toujours trois modes d'affichages, mais 
par contre on n'a pas modifié l'éditeur. 
Ce dernier n'est pas « plein écran », il 
faut donc effectuer une certaine gym- 
nastique pour corriger ses erreurs. 
Deux systèmes 




sateur. La version 1.1 du 664 est plus 
performante avec l'apport de nouvelles 
fonctions et théoriquement sans défauts. 
Parmi les nouvelles instructions on peut 
citer FILL qui permet de remplir une 
surface après avoir choisi la couleur, 
CLEAR INPUT qui vide le contenu du 
buffer du clavier, ON BREAK CONT 
qui rend un programme ininterruptible. 
Pour faciliter le travail de l'utilisateur 
lorsqu'il programme le Basic, des para- 
mètres supplémentaires ont été ajoutés 
aux instructions DRAW, MOVE, 
MO VER, PLOT, PEN, PLOTR, 
DRAWR. La version 1.1 contient donc 
une douzaine de nouvelles instructions 



Principale* 
caractéristiques 
Amstrad CPC664 



L'unité de disquette 1" peut être utili- 
sée avec le système d'exploitation 
AMSDOS, résident en mémoire morte, 
ou avec le CP/M livré sur disquette. La 
capacité d'une disquette se#a comprise 
entre 154 Ko et 178 Ko par face suivant 
le format utilisé (trois formats disponi- 
bles), une disquette est fournie avec la 
machine. Sur la face 1 elle contient le 
système d'exploitation CP/M 2.2 et un 
programme de démonstration, tandis 
que sur la face 2 on trouve le Dr LOGO. 
On peut trouver tous les renseigneme- 
nats souhaités dans le manuel de l'utili- 
sateur (en anglais). Il s'agit d'un gros 
livre d'environ 250 pages, contenant 
toutes les informations sur les systèmes 
d'exploitation, le Basic, le Logo, l'utili- 
sation de la machine. On y trouve égale- 
ment de nombreux programmes. Cet ou- 
vrage est véritablement bien documenté 
et facilement consultable grâce à son 
index très précis. 



Le Basic du 464 souffrait de quelques 
imperfections très gênantes pour l'utili- 



Microprocesseur : Z80A à 4 MHz 
Mémoire vive : 64 Ko dont plus de 
41 Ko utilisateur 
Mémoire morte : 32 Ko 
Mémoire de masse : cassettes, dis- 
quettes 3" 

Système d'exploitation : AMSDOS et 
CP/M 2.2. 

Langages : Basic, Assembleur, Pas- 
cal, Logo 

Ecran : moniteur spécifique mono- 
chrome vert ou couleur, Mode 0 : 24 
lignes de 40 caractères/ 160 x 200 
pixels/ 16 couleurs parmi 27, Mode 
1 : 24 ln de 40 car/ 320 x 200 pxl/ 

4 clr. Parmi 27, Mode 2 : 2' ln de 
80 car/ 640 x 200 pxl/ 2 clr. parmi 
27. 

Son : 3 voies, 8 octaves, haut-parleur 
incorporé 

Clavier : Qwerty, 74 touches type mé- 
canique 

Interfaces : Bus d'extentions, Centro- 
nics, 2 e lecteur de disquettes, manette 
de jeux, RGB vidéo-composite, cas- 
sette, son stéréo. 

Périphériques : 2 lecteurs de disquet- 
tes (1990 F), lecteur de cassettes (env. 
500 F), imprimante DMP-1, manette 
de jeux JY-2, adaptateur téléviseur 
« PAL » MP-2. 

Prix : 4 490 F (monochrome) et 

5 990 F (couleurs) 

Amstrad France, 143 Grande Rue, 
92310 Sèvres. Tél. : 626.34.50 



et des améliorations ou des modifica- 
tions par rapport au Basic du 464. 
Que foire des logiciels du CPC 
464 ? 

Théoriquement les logicielrs sur cas- 
settes devraient parfaitement tourner sur 
le 664. Mais il faut touefois faire atten- 
tion, car l'unité disquettes utilise une in- 
fime partie de la mémoire, qui était au- 
paravent utilisée par les créateurs de 
logiciels sur CPC 464. Cela veut dire 
que certains logiciels ne peuvent se char- 
ger dans leur totalité et sont donc inuti- 
lisables sur le 664. Avant d'acquérir un 
logiciel sur cassette vérifiez qu'il fonc- 
tionnera sur le 664. 

Le lecteur de cassettes utilisé avec le 
664 peut-être un magnétophone stan- 
dard. Si vous rencontrez des difficultés 
pour charger un programme depuis un 
magétophone, vérifiez votre câble de 
liaison. Pour notre part nous avons dû 
en essayer plusieurs avant de trouver le 
bon. Si, comme nous, vous connaissez 
ces problèmes procurez-vous, avant de 
jeter votre magnétophone à la poubelle, 
le câble de raccordement réf. : 015 909, 
fabriqué par la société Vynckier. Nous 
avons vu apparaître, après le branche- 
ment de ce raccord et avec satisfaction, 
le message de chargement. 



Ce premier test de l'Amstrad CPC 
664 paraît très concluant. Si l'on excepte 
un éditeur indigne sur une telle machine, 
l'ensemble donne l'un des meilleurs 
micro-ordinateurs familiaux actuelle- 
ment disponibles. Même si le construc- 
teru a repris pour base le 464, son nou- 
veau modèle donne l'impression du 
jamais vu. C'est une toute nouvelle ma- 
chine que l'on découvre et la simple in- 
tégration d'une unité de disquettes n'au- 
rait pas donné cette impression. 

Amstrad semble avoir compris que 
son micro pouvait parfaitement quitter 
le salon pour rejoindre le bureau. D'où 
la (bien) venue du CPC 664. 

PH. Lamigeon 



GRAPHOLOGIE 

Créateur : Cobra Soft 
Distributeur : Run informatique 
Format : Cassette 
Genre : Graphologie 
Configuration : 

Intérê'tT'" 
Difficulté : * 
Appréciation : •••* 
La graphologie est l'étude d'une 
personne à travers son écriture. On 
peut y découvrir, paraît-il, ses 
moindres secrets. Utilisé par des 
entreprises pour le recrutement du 
personnel, elle permet, dans une 
certaine mesure, de cerner le carac- 
tère et les principaux traits d'une 
personne. Le logiciel proposé par 
Cobra Soft est très bien réalisé et 
très facilement utilisable. Il suffit 
de comparer l'écriture de la per- 
sonne paour qui est réalisée l'étude 
avec celles fournies sur une pla- 
quette par l'éditeur. Les choix sont 



JET SET WILLY 

Créateur : Software Project 
Distributeur : Run " 
Format : Cassette 
Genre : Aventure 
Configuration : 
Graphisme : *** 
Intérêt : ••• 
Difficulté : **•* 
Appréciation : "' 

Willy es 

l'on dit, est arrivé. Classé dans la 
catégorie des nouveaux riches, il 
possède un yacht, emploie une cui- 
sinière française et a beaucoup 
d'amis (depuis qu'il est fortuné, 
bien sûr !...). Comme tout ceux 
qui veulent parader, Willy organise 
de somptueuses réceptions. Celles- 
ci s'éternisent, ce qui déplaît énor- 
mément à Mai ion, la gouvernante. 
Cette brave femme n'aime pas les 
buveurs et le fait savoir à Willy. 
Pour bien marquer sa désapproba- 
tion, elle empêche notre pauvre 
mineur de gagner son lit, malgré 



■ ■«Bill YHMIFrr. 



reportés sur des tableaux, remplis- 
sablés avec les touches de fonc- 
tions et Enter. Après cette opéra- 
tion, vous pouvez choisir entre une 
synthèse ou une étude complète. 
Même si la graphologie n'est pas 
une science, elle peut aider à dé- 
couvrir l'autre. Encore faut-il bien 
connaître le sujet étudié au début, 
pour se faire une idée de l'exacti- 
tude des résultats transmis. Gra- 
phologie, sans être indispensable, 
reste un logiciel très intéressant. 




KONG 



l'heure (très) tardive, tant qu'il n'a 
pas ramassé tous les verres éparpil- 
lés dans les nombreuses pièces de 
la maison. De mauvaise grâce, 
Willy s'exécute en tentant parfois 
de regagner sa chambre en rusant. 
Mais c'est sans compter sur Ma- 
rion qui veille toujours en blo- 
quant l'entrée de la chambre. Elle 
ne laissera le passage libre, que si 
toute la maison est rangée. 11 reste 
peut-être un verre, mais où ?. 
Venez en aide à Willy. Pendant 
que vous cherchez, je vais aller me 
coucher. 



FONT 



Créateur : Hisoft 
Distributeur : Run informatique 
Format : Cassette 
Genre : Utilitaire 
Graphisme : • 



« FONT » est un utilitaire très 1 
intéressant pour ceux qui veulent 
disposer de plusieurs jeux de ca- 
ractères sur leurs imprimantes. 
« FONT » permet, en effet, de vi- 
sualiser l'ensemble du jeu de ca- 
ractères disponibles sur la ma- 
chine. A partir de celui-ci vous 
pouvez, suivant vos besoins, modi- 
fier les lettres, chiffres et signes de 
façon à créer vos propres caractè- 
res. Ils peuvent être larges, longs 
ou inversés. Après ce travail déli- 
cat de création, vous pouvez les 




sauvegarder sur une cassette et les 
utiliser quand vous le désirez. 
Avec « FONT », votre imprimante 
prend des allures professionnelles. 
Vous pourrez personnaliser vos lis- 
tings ou vos documents. Bien en- 
tendu, « FONT » ne modifie en 
rien le jeu de caractère contenu en 
ROM. 11 s'agit d'un utilitaire qui 
simule la modification du jeu 
d'origine, mais disparaîtra dès lors 
que vous ré-initialiserez à zéro la 



Créateur : Océan 
Distributeur : Run, Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Adresse et réflexe 
Configuration : 
Graphisme : *** 
Intérêt : *•• 
Difficulté : *••• 
Appréciation :"' 
Le bon vieux Kong a encore f 
des siennes. Toujours amateur de 
belles filles, il a fait prisonnière 
votre dulcinée. Courage ami, car 
en haut du buildings l'amour t'at- 
tend !. Mais avant d'arriver à faire 
tomber l'horrible Kong, il vous 
faudra éviter ses armes défensives : 
des boules de feu qu'il lâche pour 
vous perdre. Pensez à la belle, res- 
pirez un grand coup et escaladez 
les échafaudages. Pour faire tom- 



MEURTRE 
A GRANDE 
VITESSE 

Créateur : Cobra Soft 
Distributeur : Cobra Soft 
Format : Cassette 
Genre : Jeu de rôle 

Intérêt •♦*•• 
Difficulté 
Appréciation 

Un cadavre, des indices, des sus- 
pects. Vous disposez de tous les 
éléments possibles pour bien 
commencer votre carrière de détec- 
tive, mon cher Maigret. C'est en 
voyageant dans le T.G.V. que 
vous serez amené à enquêter sur 
cette drôle d'histoire. En cherchant 
bien, vous découvrirez le cadavre 
d'un homme, ce sera le début 
d'une recherche minutieuse, afin 
de découvrir la vérité. Avec la cas- 
sette, on vous livre un certain 
nombre de documents et d'objets 



WORLD CUP 

Distributeur : Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Sport 
Configuration : 

Intérêt : ••• 
Difficulté : •••• 

Vous aimez le football plus que 
tout. Vous êtes capables de citer 
les noms de tous les joueurs du 
championnat de France, et même 
ceux de la « Juve ». Pendant la 
dernière coupe du monde vous 
avez passé vos journées devant 
votre téléviseur pour suivre tous 
les matchs. Offrez-vous « World 
cup », il est fait pour vous. Vous 
jouerez chaque jour avec votre 
équipe favorite. Votre adversaire 
pourra s'appeler : Brésil, Allema- 
gne, Angleterre et plus modeste- 
ment porter le nom de l'équipe de 
votre quartier. Les joueurs pénè- 




ber Kong, faites s 
Avant de parvenir à vos fins, vous 
découvrirez quatre tableaux, bien 
entendu plus difficiles à chaque 
changement. Kong est dérivé d'un 
classique du genre, mais offre 
l'aventage de ne pas en reprendre 
le décor, même si le principe du 
jeu et le but à atteindre sont identi- 




pendant l'en- 
quête. L'ordinateur vous indiquera 
que vous les possédez par trois 
« X ». II vous est possible de 
fouiller le train, les personnes, les 
sacs ou les valises : d'interroger les 
passagers, d'utiliser un télé- 
phone... Si le graphisme de ce jeu 
z-vous, cela 



mpo.l 



. VOU! 



n'auriez pas le temps de regarder 
de belles images, tant l'histoire 
vous prend. C'est un jeu indispen- 
sable aux amateurs de « polars », 
mais aussi aux autres. Nuits blan- 
ches assurées. 




trent sur le terrain dans un ordre 
parfait et vont prendre leur place. 
De plus, I à 8 joueurs peuvent 
prendre part à la fête, de quoi pas- 
ser de bonnes soirées. Dribble, 
passe, shoot, tout y est pour satis- 
faire les supporter les plus enragés. 
Soyez toutefois très prudent, car si 

joueur, c'est votre téléviseur qui 
trinquera. Vous pourrez aussi crier 
sans déconcentrer les équipes, mais 
pensez à vos voisins. A moins 
qu'ils ne soient de la fête !. 



ISOFT 



LE 



Créateur : Ere 
Distributeur : Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Stratégie 
Configuration : 
Graphisme : ' 
Intérêt : •*•• 
Difficulté : •*••• 
Appréciation : '*** 

Vous avez certainement rêvé 
qu'un jour vous seriez million- 
naire. Le Loto peut vous aider à 
concrétiser votre espérance. Mais 
le travail semble beaucoup plus 
sûr. Pour cela, créez une entreprise 
et attaquez-vous au marché. Avant 
d'entreprendre toute action, savez- 
vous si vous êtes un « requin » de 
la finance, sauriez-vous flairer la 
bonne affaire, avez-vous des ta- 
lents de vendeur. Testez-vous avec 
ce jeu. A la tête d'une entreprise 
qui lutte sur marché et dans une 
conjoncture déterminée au préala- 
ble, vous serez jeté dans la fosse 



KNIGHT LOUE 

Créateur : Ultimate 
Distributeur : Run, Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Aventure 
Cm figuration : 
Graphisme . »••• 
Intérêt : *•*•• 
Difficulté . •*••* 

Bizzare, bizzare, ce château ! . Il 
s'y passe de drôles de choses et le 
pire, c'est que vous êtes entraîné 
dans l'aventure. Chaque salle que 
vous pourrez visiter demandera de 
votre part beaucoup d'attention. Il 
faudra déployer tout votre talent 
pour surmonter les obstacles mis 
en travers de votre chemin. De 
plus à chaque lune, vous serez 
transformé en loup-garou. Tous 
les objets que vous trouverez dans 
une pièce, vous serviront dans bien 




COMBAT 
LYNX 

Créateur : Durell software 
Distributeur : Run, Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Simulateur/adresse 
Configuration : 
Graphisme : **** 



Vous aimez l'hélicoptère, ses 
possibilités de manœuvres, son pi- 
lotage qui demande finesse et pré- 
cision ?. Oui, mais vous ne pouvez 
déjà prétendre à passer le brevet. 
Alors « Combat lynx » est fait 
pour vous. Il s'agit d'un simula- 
teur de vol, doublé d'un jeu de 
combat. Après avoir pris connais- 
sance des consignes de pilotage, 
vous parviendrez à faire décoller 
votre « hélico ». Les manœuvres 
et positionnements par rapport au 



au lions. Vos choix influeront sur 
le déroulement du jeu et vous vi- 
vrez l'angoisse de tous les chefs 
d'entreprises. Toutes les décisions 
importantes seront sous votre res- 
ponsabilité : productivité, qualité 
de production, publicité, force de 
vente, prix etc.. L'ordinateur, 
contre lequel vous jouez, se révèle 
particulièrement doué dans ce 
monde si particulier. A vous d'uti- 
liser toutes vos connaissances et 
vos ruses pour gagner. Avec 10 
marchés, 3 niveaux de jeux et 5 de 
conjoncture, c'est un total de 150 
possibilités qui vous sont offertes. 



(u 



des cas à contourner un obstacle 
dans la suivante. Il ne faut donc 
rien négliger et mémoriser tout ce 
que vous rencontrez. Pourtant ar- 
riverez-vous à utiliser ces objets ?. 
Saurez-vous retrouver le chemin de 
la liberté et découvrir la raison de 
votre étrange aventure ? Knight 
Lore est certainement l'un des plus 
beaux et des plus attrayants jeux 
disponibles actuellement sur 
micro-ordinateur. Un « best » à ne 
manquer à aucun prix. 




sol que vous effectuerez seront 
contrôlables par une fenêtre située 
dans le coin gauche de l'écran. Le 
paysage visualisé est assez réaliste. 
Ne commencez pas votre carrière 
de pilote en essayant le vol en rase 
motte. De nombreuses surprises 
désagréables pourraient se jouer de 
votre inexpérience. Maintenant 
que vous êtes à bord les missions 
vont débuter. Attention, elles ne 
seront jamais faciles. « Combat 
lynx » se révèle comme un superbe 
jeu de simulation et de combat. 



GHOSTBUSTERS 

Créateur : Activision 
Distributeur : RCA 
Format : Cassette 
Genre : Adresse et reflêxe 
Configuration : 
Graphisme : "' 
Intérêt : ••• 
Difficulté : *••• 
Appréciations : *•• 

Tiré d'un célèbre film, qui fut 
numéro 1 mondial, Ghostbusters 
vous permettra de participer, cette 
fois-ci, aux aventures complète- 
ment loufoques des héros du grand 
écran. Après le chargement du jeu, 
vous pourrez apprendre les paroles 
de la chanson qui s'inscrivent à 
l'écran, accompagnées par la musi- 
que du « hit » de Ray Parker Jr. 
Comme vous n'avez pas peur des 
fantômes, vous allez créer une so- 
ciété pour les combattre. Pour 
cela, et suivant vos moyens, il vous 



DECATHLON 

Créateur : Océan 
Distributeur : Run, Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Sport 
Configuration : 
Graphisme : 
Intérêt : •••• 

Difficulté : 

Appréciation : ••••• 

Souvenez-vous de Daley Thomp- 
son, cet athlète anglais qui fut très 
certainement l'un des plus beaux 
champions que connurent les jeux 
olympiques de Los Angelès. Tou- 
jours souriant et décontracté, 
même devant les personnalités de 
la cour d'Angleterre venues le sa- 
luer dans le stade. Plein d'humour 
également, le « Dupont » britanni- 
que avait conquis le très chauvin 
public américain. Si, comme ce 
sportif, vous êtes capable d'obtenir 
des résultats, allant de bon à excel- 
lent, dans les dix disciplines 



MACHINE 
CODE TUTOR 

Créateur : New Génération Software 
Distributeur : Innelec 
Format : Cassette 
Genre : Formation 
Configuration : 



pTnrnj 
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Intérêt : »«••• 
Difficulté : 
Appréciation : *** 

Laissez tomber le Basic, changez 
pour le meilleur I. Travaillez en 
Assembleur !. Ce cours de 3 5 
leçons réparties sur les 4 faces des 
deux cassettes vous facilitera le 
travail. Grâce au « Machine code 
tutor » vous apprendrez les secrets 
du langage machine et du Z80. De 
nombreux exercices simulés vous 
viendront en aide. Même si vous 
éprouvez quelques difficultés au 
début, vous apprécierez vos efforts 
par la suite. A vous les finesses de 



faut acquérir un minimum de ma- 
tériel : une automobile et son équi- 
pement spécial pour la chasse aux 
« ghosts ». Après avoir localisé la 
maison où les petits fantômes sé- 
vissent, il vous faudra intervenir 
rapidement. Votre voiture se ren- 
dra à l'adresse indiquée, ce sera 
alors à vous de jouer. Faites toute- 
fois très attention, car les petits 
fantômes sont très rusés et agiles. 
A vous de déjouer leur manège, 
sinon votre entreprise ne durera 
guère longtemps. 



e sport, tentez votre chance. 
Le premier jour vous devrez vous 
qualifier sur 100 m, au saut en lon- 
gueur, au lancement du poids, au 
saut en hauteur et enfin sur 400 m. 
Ensuite, le deuxième jour vous at- 
tendent les épreuves du 100 m 
haies, du lancement du disque, du 
javelot, du saut à la perche et pour 
bien vous achever, le terrible 1 500 
m. Dur, dur les épreuves du déca- 
thlon. Bon courage !. Prévoyez 
une poignée avec les commandes 
directionnelles par levier et bou- 
tons, elle vous sera très utile. 




la « vraie » programmation, les 
ouvrages d'experts, les conversa- 
tions avec des spécialistes. Et puis 
n'ayez aucune crainte, car comme 
pour le Basic, lorsque l'on maîtrise 
un Assembleur il est très facile en- 
suite d'en comprendre sans effort 
un autre. Ce cours fort bien réalisé 
est accompagné d'un manuel très 
succinct, puisque tout est sur cas- 
settes. Rien ne vous empêche tou- 
tefois de travailler avec un livre du 
Attention !. Ce cours 
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Tout 




ce que vous avez 
toujours voulu savoir 

sur Amstrad 
sans jamais oser 

le demander 



Il était une fois, sur la pla- 
nète Terre, une petite 
machine nommée Amstrad 
qui, en faisant son appari- 
tion sur le marché de 
l'informatique familiale fit 
un véritable malheur. 



En ces temps pénibles de crise éco- 
nomique, elle offrait déjà un 
BASIC très riche et très performant 
ainsi que des possibilités graphiques et 
sonores exceptionnelles pour un prix 
ridiculement bas. 

Quelle aubaine pour les pauvres 
humains de cette dure époque, assoif- 
fés de connaissances mais dépourvus de 
moyens financiers, d'avoir ainsi la pos- 
sibilité de se familiariser avec le monde 
merveilleux de la micro-informatique 
pour un prix tout-à-fait abordable. 
Il faut savoir qu'à cette époque, les pro- 
grès technologiques survenaient à une 
vitesse foudroyante, semant la terreur 
dans les esprits habitués à des méthodes 
traditionnelles. Des milliers d'humains 
employés dans des usines et des bureaux 
se voyaient remplacés par des machines 
incompréhensibles et terriblement enva- 
hissantes, anéantissant ainsi d'un seul 
coup le monde dans lequel ils vivaient 
depuis toujours. 

L'informatique familiale permit aux 
plus combatifs d'entre eux d'apprendre 
la foule de possibilités nouvelles offerte 
par cette nouvelle technologie. Ils s'en 
firent dès lors une alliée qui les aida à 
aller plus loin et découvrirent ainsi une 
multitude de nouveaux mondes... 
C'est ainsi qu'une ère nouvelle naquit... 
Revenons donc à l'année 1985 de la pla- 
nète Terre et mêlons-nous aux humains 
de cette époque afin d'examiner l'ana- 
tomie générale de leur micro-ordinateur 
favori et d'en découvrir les charmes infi- 
nis... 

L'Amstrad est un système complet com- 
posé de deux blocs : 
- L'unité centrale, comprenant un cla- 
vier et une cassette. A l'intérieur du cla- 
I vier se trouve un circuit imprimé qui 



supporte les différents circuits consti- 
tuant le cœur de l'ordinateur. 
- Le moniteur (écran de visualisation), 
noir et blanc ou couleurs, au choix du 
client et surtout de ses possibilités finan- 
cières. L'alimentation nécessaire est éga- 
lement intégrée à ce deuxième bloc. 
Grâce à cet agencement judicieux, le 
nombre de câbles de connexion est 
réduit au minimum : une seule prise 
d'alimentation et deux câbles de liaison 
entre les blocs. Le moniteur permettant 
à l'utilisateur de laisser libre le téléviseur 
familial ramène d'un seul coup la paix 
dans les chaumières. 



L'UNITE CENTRALE 



L'unité centrale est équipée d'un micro- 
processeur Z80 (8 bits) qui s'avère être 
un choix judicieux pour ce type de maté- 
riel : 

- de 32 kilo octets de mémoire morte 
(ROM) qui contiennent le langage 
BASIC et le noyau du système ; 

- de 64 kilo octets de mémoire vive 
(RAM) qui permettent plus de 43.000 
caractères disponibles pour programmer 
en BASIC. 

La gestion vidéo est assurée par un con- 
trôleur d'écran HD6845S. L'affichage 
peut se faire suivant trois modes : 

- Mode 0 : 25 lignes de 20 caractères 
ou 160 x 200 points. Ce mode permet 
l'affichage simultané de 16 couleurs 
choisies dans une palette qui en com- 
porte 27. 

- Mode 1 : 25 lignes de 40 caractères 
ou 320 x 200 points. Ce mode permet 
l'affichage simultané de 4 couleurs 
parmi 27. 

- Mode 2 : 25 lignes de 80 caractères 
ou 640 x 200 points. Ce mode permet 



TECHNIQUE 



l'affichage simultané de 2 couleurs 
parmi 27. Les 80 caractères par ligne 
permettent l'accès aux logiciels à voca- 
tion professionnelle. 
Le clavier de 74 touches est agréable et 
bien conçu. Les touches sont facilement 
redéfinissables par programme ce qui 
permet de s'offrir le clavier que l'on 
désire (par exemple, on peut facilement 
le transformer en un clavier AZERTY). 
Les touches du clavier numérique peu- 
vent être transformées en touches de 
fonctions programmables. La simple 
pression d'une touche peut produire une 
suite de caractères définie par l'utilisa- 
teur. On peut cependant regretter 
l'absence à l'écran d'une ligne reprenant 
le contenu de ces touches de fonctions 
définies par l'utilisateur ainsi que 
l'absence d'un témoin lumineux de ver- 
rouillage des majuscules (caps lock). 



LE BASIC 



L'Amstrad est pourvu d'un BASIC très 
riche et très performant. Nous allons en 
découvrir quelques secrets ensemble. 
L'espace mémoire disponible pour ce 
langage est de 43.583 octets. Il manipule 
les nombres avec une précision de 9 chif- 
fres. Les noms des variables peuvent 
contenir jusqu'à 40 caractères. Ainsi, à 
l'inverse des BASIC MICROSOFT ou 
seules les deux premières lettres sont pri- 
ses en compte, les variables AMI et 
AMSTRAD sont considérées comme 
deux variables différentes. 
Le BASIC AMSTRAD reprend la plu- 
part des instructions classiques présen- 
tes dans tous les BASIC. Toutes les 
fonctions classiques y figurent et on y 
distingue, chose rare, des fonctions 
MAX et MIN qui fournissent respecti- 
vement le plus grand et le plus petit 
nombre d'une série, ainsi qu'une fonc- 
tion de corbeille qui permet le passage 
du mode minuscule en mode majuscule 
et vice-versa. On y retrouve l'instruction 
PRINT USING indispensable aux 
applications de gestion ainsi que le cou- 
ple d'instructions WHILE/WEND tiré 
du langage Pascal et qui permet l'écri- 
ture en programmation structurée. 

Les fonctions et instructioni 
graphique* 

Le CPC464 est doté de possibilités gra- 
phiques multiples, faciles à comprendre 
et à utiliser. De beaux écrans graphiques 
aux coloris variés peuvent être réalisés 
grâce à la possibilité d'affichage simul- 
tané de 16 couleurs parmi 27. 
Pour tracer un dessin, le dessinateur dis- 



pose de 16 crayons (PEN) contenant 
chacun une encre de couleur différente. 
L'instruction INK, suivie du numéro de 
crayon et d'un numéro d'encre permet 
de modifier la couleur d'encre du 
crayon. 

Lors de la modification de la couleur 
d'encre d'un crayon, tout ce qui a été 
écrit par celui-ci change de couleur. Il 
est également possible de faire cligno- 
ter un dessin entre deux couleurs. Il suf- 
fit pour cela de choisir un crayon doté 
de deux couleurs ou de mettre deux 
numéros de couleur derrière l'instruc- 
tion INK. 

Pour faire apparaître un dessin de 
manière instantanée, il suffira donc de 
le dessiner avec la même couleur que le 
fond puis de modifier la couleur d'encre 
du crayon ayant servi au dessin. 

Voici un petit programme de démons- 
tration qui vous permettra de découvrir 
comment tracer des petites lignes sur 
l'écran, les animer et les colorier : 

10 REM Programme de démonstration 

20 MODE 0 

30 FOR a=l TO 15 

40 FOR b = l TO 40 STEP 4 

50 MOVE a*40 + b,100 

60 DRAW a*40 + b,140,a 

70 NEXT 

80 NEXT 

90 FOR c = 0 TO 15 
100 INK c,13 
110 NEXT 

120 FOR c = l TO 15 
130 INK c,26:INK o- 1.13 
140 IF c = 1 THEN INK 15,13 
150 FOR délai = 1 TO 20:NEXT 
160 NEXT 
170 GOTO 120 

Nous avons regretté l'absence de fonc- 
tions de traçage de rectangles et de cer- 
cles mais celles-ci peuvent être facile- 
ment simulées. A ce propos, voici un 
petit programme qui vous permettra de 
comprendre comment simuler une ins- 
truction de traçage de cercles : 

10 INPUT "Coordonnée horizontale du 

centre du cercle" ;x 

20 INPUT "Coordonnée verticale du 

centre du cercle" ;y 
30 INPUT "Rayon du cercle" ;r 
40 GOSUB 500 
50 GOTO 10 

499 REM routine de traçage d'un cercle 

500 MOVE x + r*SIN(PI), 
y + r*COS(PI) 

510 FOR angle = PI TO 3*PI STEP 0.2 
520 DRAW x + r*SIN(angle), 

y + r*COS(angle) 
530 NEXT angle 
540 RETURN 



Les fonctions et instructions 
d'interruption 

La variable TIME donne une valeur 
correspondant au nombre de secondes 
écoulées depuis l'allumage de l'ordina- 
teur ou depuis la dernière initialisation 
du système (RESET). 

L'Amstrad est doté d'une horloge 
interne, ce qui permet au programmeur 
de compter le temps qui s'écoule dans 
ses programmes. 

Exemple : 

10 début = TIME 

20 WHILE TIME < début + 300*60 

— programme à exécuter — 
1000 WEND 

Dans cet exemple, le programme s'exé- 
cutera pendant une période de 
60 minutes (1 heure). En effet, l'hor- 
loge interne de l'Amstrad compte le 
temps en cinquantième de secondes. 300 
unités de temps ordinateur représentent 
1 minute. 

Deux commandes d'interruption sont 
prévues dans le BASIC, ce sont AFTER 
et EVERY. 

Quatre chronomètres sont à la disposi- 
tion du programmeur. Ils sont numéro- 
tés de 0 à 3. 

Le programme 

10 AFTER 750,0 GOSUB 1000 
20 AFTER 1500,1 GOSUB 2000 

exécutera la sous-routine commençant 
à la ligne 1000 après avoir attendu 
750 cinquantièmes de secondes comptés 
sur le chronomètre 0 et la sous-routine 
commençant à la ligne 2000 après avoir 
attendu 1500 cinquantièmes de secondes 
sur le chronomètre 1. 
Un appel répété à une sous-routine peut 
se faire grâce à la commande d'interrup- 
tion EVERY. Il convient toutefois de 
noter que la sous-routine appelée à 
intervalles réguliers doit avoir un temps 
d'exécution inférieur au temps prévu 
entre les différents appels. 

10 EVERY 1500,2 GOSUB 3450 

exécutera la sous-routine commençant 
à la ligne 3450 tous les 1500 cinquantiè- 
mes de secondes (30 secondes) comptés 
sur le chronomètre 2. Le temps d'exé- 
cution de la sous-routine ne devra donc 
pas excéder 30 secondes. 



La gestion de la cassette 
et des fichiers séquentiels 

Deux vitesses de fonctionnement sont 
possibles pour la cassette. La première 
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sauve les enregistrements à raison de 100 
caractères par seconde (vitesse = 
1000 bauds) avec une excellente fiabi- 
lité. La seconde vaut le double mais 
nécessite une cassette de très bonne qua- 
lité. 

La commande SAVE permet de sauve- 
garder un programme sur cassette en lui 
donnant un nom qui servira à le retrou- 
ver par la suite. On peut choisir de sau- 
ver un programme sous forme ASCII et 
de le protéger afin qu'il ne soit ni lista- 
ble ni modifiable par un tiers. On peut 
également sauver sur cassette des blocs 
mémoire sous forme binaire. 
La commande CAT permet de consul- 
ter la liste des fichiers et programmes 
présents sur une cassette. Elle corres- 
pond au DIR d'un système pourvu d'un 
lecteur de disquettes. 
Les données et programmes sont stoc- 
kés sur cassette par blocs de 2 K 
(2.048 bytes) et, durant la sauvegarde, 
le nom du fichier et le numéro du bloc 
en cours de traitement sont affichés à 
l'écran. Il en va de même pour la lec- 
ture. 

Une estimation de la longueur d'un 
fichier se fait en multipliant par 2 K le 
nombre de blocs. 

Un ! devant le nom du fichier supprime 
les différents messages écran. Cela 
s'avère utile lorsqu'un programme 
effectue des chargements ou des lectu- 
res périodiques en cours d'exécution. 
A présent, examinons de près la manière 
de créer et de gérer un fichier séquen- 
tiel. Tout d'abord, en quoi consiste un 
tel fichier ? 

Un fichier séquentiel est composé d'une 
suite d'enregistrements disposés les uns 
derrière les autres sur un support 
magnétique (cassette ou disque). Pour 
accéder à un enregistrement, le pro- 
gramme doit lire tous ceux qui se trou- 
vent devant lui, à l'inverse du fichier 
RANDOM (n'existant que sur dis- 
quette) qui permet l'accès à un enregis- 
trement précis en direct. Avant de lire 
un fichier, il convient bien entendu de 
rebobiner la cassette ! 

La modification d'un enregistrement 
n'est possible qu'en réécrivant tout le 
fichier sur la cassette. 

Pour plus de clarté, voici trois petits 
programmes de démonstration : 
Le premier va créer un fichier séquen- 
tiel sur la cassette. En le faisant fonc- 
tionner, vous pourrez remplir le fichier 
de données qui s'inscriront de manière 
séquentielle sur la cassette ; 
Le second relira les données enregis- 
trées ; 

Le troisième vous permettra d'y appor- 
ter diverses modifications. 



I) 10 OPENOUT"repertoire" 
20 LINE INPUT"Nom";NOMS 
30 PRINT£9,NOMS 
40 LINE INPUT"adresse";ADRS 
50 PRINT£9,ADRS 
60 LINE INPUT"telephone";TELS 
70 PRINT£9,TELS 
80 LINE INPUT"encore";ENCORES 
90 IF ENCORES = "O" THEN GOTO 
20 

100 IF ENCORES <>"N" THEN 

GOTO 80 
110 CLOSEOUT 



Le fichier créé se présentera donc de la 
manière suivante : 
enregistrements 
1 



1 DUPONT 1 
2 



| RUE VERTE | 
3 

| 12 80 21 33 | 
4 



1 DUBOIS | 

5 

|RUE JAUNE... | 



II) 10 OPENIN" répertoire" 
20 WHILE EOF =0 

30 LINE INPUT = 9.ENREGS 
40 PRINT ENREGS 
50 WEND 
60 CLOSEIN 

III) 10 OPENIN "répertoire" 

20 DIM ENREGS(200):NUMERO = 1 

30 WHILE EOF = 0 

40 LINE INPUT * 9,ENREGS(NU- 

MERO) 

50 PRINT ENREGS(NUMERO) 
60 NUMERO = NUMERO + 1 
70 WEND 

80 ENREGS(NUMERO) = "FIN DE 

FICHIER" 

90 CLOSEIN 

100 INPUT"numero de l'enregistre- 
ment à modifier" ;MOD 
110 LINE INPUT"nouvel enregistre- 
ment"; ENREGS(NMOD) 
120 LINE INPUT"encore des modifi- 
cations (0/N)";ES 
130 IF ES = "0" THEN GOTO 100 
140 IF ES<> "N" THEN GOTO 120 
200 OPENOUT"repertoire" 
210 NUMERO = 1 

220 WHILE ENREGS(NUMERO) 

<>"FIN DE FICHIER" 

230 PRINT£9,ENREGS(NUMERO) 

240 NUMERO = NUMERO + 1 

250 WEND 

260 CLOSEOUT 



Dans ce troisième programme, les lignes 
10 à 19 lisent tout le fichier et disposent 
les différents enregistrements dans un 
vecteur (ENREGS(NUMERO)) situé 
dans la mémoire centrale. 
Les lignes 100 à 140 permettent d'effec- 
tuer des modifications sur les enregis- 
trements du vecteur. 
Les lignes 200 à 260 recopient sur la cas- 
sette l'entièreté du fichier corrigé. 

Les fonctions et instructions 
sonores 

Comme beaucoup d'autres ordinateurs 
personnels, le CPC464 est doté du géné- 
rateur sonore AY3 8912. Le BASIC 
AMSTRAD a été conçu de manière à 
exploiter ce circuit au maximum de ses 
possibilités. 11 en résulte une grande 
complexité au niveau des commandes 
sonore et seule une bonne connaissance 
de l'acoustique permettra de maîtriser 
la gestion des sons sur Amstrad. 
Pour les amateurs de bonne musique, 
Amstrad a prévu un raccordement a 
votre chaîne stéréo via une prise spéciale 
située à l'arrière de la machine. 
La principale commande sonore est 
SOUND suivie d'une série de paramè- 
tres dont voici la signification : 
1 er paramètre : sélectionne un des trois 
canaux sonores A, B ou C. 
A amène le son au haut-parleur droit 
B amène le son au haut-parleur gauche 
C divise le son entre les deux haut- 
parleurs. 

2 e paramètre : permet de déterminer la 
période du son, c'est-à-dire, l'inverse de 
la fréquence. 

3 e paramètre : permet de spécifier la 
durée de la note en centièmes de 
seconde. Une note peut avoir une durée 
maximale de 5 minutes. 
Ces trois paramètres suffisent générale- 
ment, les autres étant destinés aux spé- 
cialistes. 

Voici un petit programme qui génère un 
air que vous reconnaîtrez aisément : 
10 READ PERIODE.DUREE 
20 ff PERIODE < >-l THEN SOUND 
2, PERIODE, DUREE ELSE END 
30 GOTO 10 

40 DATA 638,60,478,85,0,5,478,25,0,5 
50 DATA 478,60,379,60,426,90,478,30. 
426,60 

60 DATA 379,60,478,85,0,5,478,30,379 

60,319,60 
70 DATA 284,175,0,5,284,60,319,90, 

379,25,0 

80 DATA 5,379,60,478,60,426,90,478, 

30,426,60 
90 DATA 379,60,478,90,568,25,0,5, 

568,60 

100 DATA 638,60,478,120,-1,-1 
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4 e paramètre : volume sonore. Permet 
de modifier le volume en cours d'exé- 
cution 

5 e paramètre : enveloppe volumétrique. 

Permet de spécifier de quelle façon le 

son se produit. En langage spécialisé, 

cela s'appelle ADSR : 

A = ATTAQUE : façon dont le son se 

prépare 

D = DEÇA Y : contre attaque 

S = SUSTAIN : façon dont le son se 

maintient 

R = RELEASE .-façon dont le son se 
meurt. 

6 e paramètre : enveloppe tonale. Permet 
d'introduire des modulations de fré- 
quence durant la période (Vibrato, Tré- 
molo,...). 

Les queues sonores permettent à l'ordi- 
nateur de continuer l'exécution d'un 
programme pendant que la musique se 
joue. 



L'EDITEUR 



L'éditeur est le programme interne qui 
permet la correction et la duplication 
des lignes de programme BASIC. 
L'éditeur de l'Amstrad est un éditeur 
libre, autrement dit, on doit préciser le 
numéro de ligne à corriger au moyen de 
la commande EDIT. Par exemple, pour 
effectuer des modifications dans la ligne 
20, il convient de taper EDIT 20. A par- 
tir de cet instant, la ligne demandée 
apparaît et on peut déplacer le curseur 
dessus en vue d'effacer, remplacer ou 
insérer des caractères. A une époque où 
la plupart des constructeurs proposent 
des éditeurs pleine page, le choix d'un 
éditeur ligne ne semble pas être le meil- 
leur et nous apparaît comme une fai- 
blesse de l'Amstrad. Cette faiblesse est 
toutefois atténuée par l'existence d'une 
fonction COPY qui permet de dédou- 
bler le curseur et de recopier une ligne 
quelconque en y apportant quelques 
modifications. 



LES PERIPHERIQUES 



En standard, l'Amstrad est livré avec 
son lecteur de cassettes incorporé ainsi 
qu'un petit haut-parleur monophoni- 
que. 

Il est tout-à-fait possible d'ajouter en 
standard une imprimante CENTRO- 
NICS parallèle et deux manettes de jeux 
pour obtenir un système complet et per- 
formant. 

Comme tout le monde le sait, le lecteur 
de cassettes constitue un périphérique de 
sauvegarde peu onéreux mais particuliè- 
rement lent. De plus, il ne permet que 
la gestion de fichiers de type séquentiel. 
Pour ceux qui désirent utiliser leur Ams- 



trad à des fins professionnelles (gestion 
de fichiers stocks, clients,...), il convient 
de l'équiper d'au moins un lecteur de 
disquettes. En effet, les programmes de 
gestion nécessitent l'utilisation de 
fichiers de type accès direct et une 
grande rapidité au niveau des accès aux 
données stockées sur le support magné- 
tique. 

Le lecteur de disquettes prévu pour 
Amstrad est un HITACHI de taille 
3 pouces. Les disquettes 3 pouces sont 
plus onéreuses que les disquettes 
5,25 pouces car elles sont enrobées d'un 
support en matière plastique qui leur 
confère une grande robustesse. De plus, 
leur petite taille alliée à leur solidité per- 
met à l'utilisateur de les emporter dans 
sa poche sans risquer de les abîmer. 
Le format 3 pouces étant peu répandu 
dans le domaine de l'informatique, le 
nombre de fournisseurs est relativement 
peu élevé, et cela pourrait poser des pro- 
blèmes au niveau de l'approvisionne- 
ment individuel. 

Le raccordement d'un second lecteur de 
disquettes ne pose aucun problème. 

Le système d'exploitation 
disque (SED=DOS 
en anglais) 

L'AMS/DOS (Amstrad SED) ajoute 
quelques commandes au BASIC pour 
permettre une bonne exploitation du 
disque. Il est accompagné de manuels 
clairs et précis. 

Le CP/M, SED standard très répandu, 
permet de faire fonctionner de nom- 
breux programmes du commerce. Il est 
livré avec quelques utilitaires et le 
LOGO de chez Digital Research. 
Les 80 colonnes écran disponibles sur 
Amstrad permettent une meilleure uti- 
lisation du CP/M sur CPC464 que sur 
Commodore 64 par exemple. 
Malheureusement, l'utilisation du 
CP/M pose deux problèmes. Le premier 
est aisément soluble tandis que le second 
constitue un inconvénient majeur : 

- Problème de format : la plupart des 
logiciels tournant sur CP/M sont dispo- 
nibles sur disquettes au format 
5,25 pouces. Pour remédier à cet incon- 
vénient, il suffit de raccorder les deux 
types de lecteurs de disquettes au même 
ordinateur et d'effectuer une copie. 
Cette manipulation requiert l'accord de 
l'auteur du logïctèl bien entendu. 

- Problème d'espace mémoire : l'écran 
utilise 16 K de la mémoire disponible. 
De ce fait, il ne reste plus que 39 K dis- 
ponibles pour le CP/M, ce qui est trop 
peu pour certains programmes comme 
Worldstar. 



NOUVEAUX ORDRES 
BASIC DU CPC 664 



CLEAR INPUT 

Efface la valeur d'entrée qui vient 
d'être introduite. Ceci est très 
important si on a cale et que l'on 
veut détruire une valeur. 

COPY CHR/$ 

Permet le déplacement d'un carac- 
tère sur l'écran; pratique lorsque 
l'on veut faire des transferts de 
caractères graphiques. 

NC/I 

Formatte la valeur exponentielle en 
clair. 

DEMI 

Disque erreur donne le numéro de 
la piste où il y a une erreur. 

nu 

Permet de stocker un contour gra- 
phique et de le rappeler avec la cou- 
leur de l'encre de 0 à 16. 

FRAME 

Permet de faire de la surimpression 
de caractères graphiques avec un 
type d'encre sélectable. 

GRAPHIC PAPER 

Permet de sélectionner l'encre de 
fond en mode graphique. 

MASK 

Détermine une encre en code 
binaire sur 8 pixels. 

MOD 

Permet de faire des calculs en 
modulo c'est-à-dire de connaître le 
reste de la division par un nombre 
ex/10 MOD 3 réponse 1. 

NOT 

Fonction inverse de non et 

ON BREAK CONT 

Permet au programme de continuer 
en cas d'interruption. 

ON BREAK OOSUB 

Permet de se débrancher au Gosub 
après une interruption. 

ON... OOTO 

Idem que le on... Gosub. 



NEWS 



AMSTRAD : 

L'histoire d'un succès 



Amstrad Consumer Electronics pic 
a été fondé en 1968 par Alan 
Sugar pour assurer le commerce et la 
distribution de gros d'accessoires auto 
et d'appareils électriques. Douze ans 
après la société était cotée en bourse. 
Ainsi elle est bien établie dans les sec- 
teurs de la hifi et audio pour auto avec 
des ventes internationales de près de 
9 millions de livres cette année-là. 
Depuis la cotation en bourse le chiffre 
d'affaires a virtuellement doublé chaque 
année atteignant 84,9 millions de livres 
par an en juin 84. En juin de la même 
année le premier ordinateur Amstrad, 
le CPC464, était introduit sur le mar- 
ché. 

Dans les années 70 et au début des 
années 80 Amstrad était très connu pour 
sa gamme de matériel audio à bas prix. 
Son entrée sur le marché en 1970 s'est 



faite avec des couvercles de platines 
tourne-disques. La vente d'équipement 
audio commençait à augmenter et pro- 
fitant de cette opportunité la compagnie 
s'est lancée dans la fabrication d'amplis, 
de récepteurs, d'enceintes et de platines. 
En 1974 elle importe du Japon et vends 
sous sa propre marque des platines cas- 
settes et l'année suivante développe le 
secteur accessoires auto avec une 



gamme d'autoradios-cassettes, eux aussi 
importés. La fiabilité des approvision- 
nements à l'étranger et la politique de 
fabrication d'Amstrad se sont avérées 
fondées et de nos jours la plupart des 
produits proviennent d'Extrême-Orient 
que ce soit des unités complètes ou des 
composants prêts à l'assemblage dans 
l'usine de Grande-Bretagne. 
Le succès le plus notable d'Amstrad 
dans le domaine audio est venu ave le 
lancement de tes "tower Systems" en 
1978. Le système intègre ampli, tuner, 
platine K7 et platine disque dans un 
meuble combinant l'apparence d'appa- 
reils séparés montés en rack pour le prix 
d'une chaîne intégrée. 
Avec le temps Amstrad est entré sur le 
marché des ordinateurs domestiques et 
a ouvert une usine de montage à Shœ- 
buryness, dans le même temps le siège 
social de Tottenham a déménagé à 
Brentwood dans l'Essex. La même 
année Alain Sugar était nommé "Guar- 
dian Young Businessman of the Year". j 
Guy NICOLETTA 



SOFT 




Gestion 
de fichiers 

Créateur : Core 

Distributeur : Çore 

Format : Cassette 

Genre : Gestionnaire de fichiers 

Graphisme : *** 

Intérêt : **** 

Difficulté: * 

Cet utilitaire est du type mul- 
tifichiers. Chaque fiche (on peut 
en stocker 200) a une capacité de 
20 Ko environ. Il est possible de 
créer 20 rubriques par fiches. 
L'option "tri" offre trois critè- 
res de classement : par ordre 
alphabétique, numérique ou par 
rubrique. On peut bien entendu 
modifier, supprimer, imprimer, 
consulter ou copier une fiche. 



Ce logiciel a pour lui plusieurs 
atouts comme sa présentation de 
grande qualité et sa réelle sou- 
plesse d'utilisation. L'image 
écran possède une "fenêtre", 
située sur le côté gauche. C'est 
elle qui renseignera et guidera 
continuellement l'utilisateur. 
Chaque option est représentée 
par un petit dessin ou un mot, 



sélectionnable avec le pavé de 
déplacement du curseur. Le 
choix est obtenu en pressant 
"Enter". La fenêtre donne en 
permanence la marche à suivre 
pour exécuter le travail désiré. 

L'option photographie est très 
utile. Supposons que vous créez 
un fichier professionnel. Vous 



avez des relations de travail avec 
cinq personnes de la société "x". 
Vous avez saisi la fiche n° 18 qui 
contient le nom et les coordon- 
nées professionnelles du respon- 
sable commercial de "x". Main- 
tenant vous enregistrez la fiche 
de l'adjoint technique. En utili- 
sant l'option photographie vous 
dupliquerez la fiche 18 et vous 
n'aurez qu'à changer le nom et 
la qualité de la personne, puis- 
que tous les autres renseigne- 
ments sont identiques (société, 
adresse, téléphone etc.). Enfin si 
vous êtes complètement perdu 
dans le programme ou si vous 
désirez accéder au menu princi- 
pal, il suffit de taper "ZZZ". 
Même en étant très exigeant, 
vous devriez être pleinement 
satisfait des possibilités de ce 
logiciel. 



Cours d'autoformaiion 



gny 

Format : Cassette 
Genre : Formation a 

Intérêt?*"* 
Difficulté : * 
Appréciation : **** 



Ce cours de formation au 
Basic de l'Amstrad a été réalisé 
par un professeur d'il 



cassette contient quatre cours 
répartis sur les deux faces. Elle 
n'est pas accompagnée d'un 
manuel, mais pour mieux suivre 
les leçons il faut prévoir un 
crayon et une feuille de papier. 



Les premières leçons vous 
apprendront quelles sont les par- 
ties essentielles d'un ordinateur. 
Puis vous commencerez à étu- 
dier les instructions du Basic. 
Chaque instruction est entière- 
ment détaillée. L'élève peut sui- 
vre sur l'écran les conditions 
d'utilisation de l'instruction, 
voir son effet dans un petit pro- 
gramme. S'il ne comprend pas il 
est toujours possible de revenir 
plusieurs fois sur la même leçon. 
Lorsque l'ensemble des instruc- 
tions d'un cours sont assimilées 
par l'élèvre, une série d'exerci- 
ces l'attend. Des questions lui 
seront posées et les réponses 
donneront droit à la fin des exer- 
cices à une note. Il est donc très 




facile de voir ses progrès. Cha- 
que partie d'un cours est acces- 
sible directement. Il est donc 
possible de ne travailler que les 
exercices ou une instruction par- 
ticulière. Ce logiciel avait été 
conçu pour des enfants, mais il 
sera certainement très utile à 



tous. C'est un cours à conseiller 
au débutant qui souhaite 
apprendre le langage Basic de 
l'ordinateur Amstrad. Le cours 
d'autoformation est disponible 
au Vidéo-club du centre com- 
mercial de Bobigny 2, 93000 
Bobigny. 



Amword 

Créateur : S.D.I. 
Distributeur : S.D.I. 
Format : Cassette ou disquette 
Genre : Traitement de texte 
Graphisme : * 
Intérêt : **** 
Difficulté : * 
Appréciation : ***** 



Depuis quelques années des 
machines de traitement de texte 
assurent aux utilisateurs des ser- 
vices performants dès qu'il faut 
manipuler chaque jour un 
volume important de textes. Les 
micro-ordinateurs ont permis 
l'utilisation de ces traitements de 
texte pour un usage personnel. 
SDI propose un excellent pro- 



gramme de ce type, nommé 
"AMWORD". 

Ce logiciel assure la gestion 
d'une bibliothèque de 64 textes 
sauvegardés sur disquettes ou 
cassette. Son utilisation est très 
simple, puisqu'il est en français. 
Son mode d'emploi est de plus 



intégré dans le logiciel, ce qui 
permet de le consulter pendant 
le travail : c'est "l'écriture assis- 
tée". Au lancement du pro- 
gramme, il vous est demandé si 
vous souhaitez consulter les tex- 
tes sauvegardés. On peut travail- 
ler sur plusieurs longueurs de 
colonnage. Le nombre maxi- 



mum est de 80 colonnes par 
ligne, et le texte peut comporter 
120 lignes avant de remplir la 
capacité de la mémoire. Il fau- 
dra donc créer un texte "suite" 
pour enregistrer des textes 
dépassant cette longueur. Le 
chargement du traitement de 
texte assure aussi une redéfini- 
tion du clavier car il est possible 
de travailler avec les minuscules 
accentuées, accessibles soit par 
les touches du pavé numérique 
ou sur celles du clavier par shift. 

Amword est un traitement de 
texte très agréable à utiliser et 
certainement l'un des plus sim- 
ples. Ceci explique sûrement son 
succès auprès des utilisateurs 
d'ordinateurs Amstrad. 
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SOFT 



Multigestion 

Créateur : Core 
Distributeur : Core 
Format : Cassette 
Genre : Gestion 
Graphisme : *' 
Intérêt : *•• 
Difficulté : * 
Appréciation : *••• 



Il s'agit d'un programme de 
gestion personnel de budget. La 
gestion est réalisée sur 18 postes, 
en entrée ou sortie. La gestion 
quotidienne donne accès au bud- 
get annuel. Multigestion travaille 
un peu comme un "cale". Vous 
effectuez la saisie des se 
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débit ou crédit et, instantané- 
ment vous obtenez la somme dis- 
ponible sur votre compte. La 
saisie est très facile, puisqu'on 
utilise le pavé directionnel du 
curseur pour se déplacer sur le 



tableau. A chaque instant, si 
l'on est perdu dans ses opéra- 
tions, il est possible de faire 
appel à une assistance en frap- 
pant la lettre "A". Une fenêtre 
apparaît et vous donne tous les 



vail. 

La page de calcul, visualisée par 
l'utilisateur, permet de contrô- 
ler les opérations quotidiennes et 
le total mensuel. Il est en outre 
possible, avec une option, de 
comparer le mois en cours avec 
les mois précédents. Les données 
enregistrées peuvent être sauve- 
gardées sur cassette ou impri- 
mées sur listing. Core propose 
avec "multigestion", un excel- 
lent programme, très facile 
d'accès et véritablement utile à 
ceux qui veulent gérer efficace- 
ment un budget. 



Comptamstrad 

Créateur : VISM-EDIT 
Distributeur: VISMO 
Format : Cassette 
Genre : Comptabilité 

Intérêt*™*'* 
Difficulté : *• 
Appréciation : *••* 

Ce logiciel permet de réaliser 
une comptabilité profession- 
nelle. En entrée, 750 lignes peu- 
vent être définies en séquence 
mensuelle, bi-mensuelle, hebdo- 
madaire ou sur la durée de votre 
choix. Les comptes et mouve- 
ments sont tenus en permanence 
dès que la saisie des écritures est 
terminée. Le logiciel est livré sur 
"système", qui 
tous les programmes de 



Comptamstrad. Il faut prévoir 
une cassette vierge pour saisir les 
données et une seconde, appelée 
"travail-data", qui contiendra 
les données de base. 

Au lancement du programme 
vous devrez entrer le nom de 
l'entreprise, la date et une clef à 
choisir entre - 32 768 et 32 767, 
soit 65 535 combinaisons diffé- 
rentes. Cette clef vous garantira 
contre les indiscrétions, puisque 
vous serez la seule personne à 
connaître le code. Par la suite, 
pour utiliser la cassette "travail- 
data", il faudra donner le code. 
Avec ce logiciel vous pouvez 
ouvrir des comptes, effectuer des 
saisies, lister vos informations 




sur imprimante, éditer le jour- 
nal, le grand livre ou la balance. 
En formatant de nouvelles 
séquences vous nettoyez le 
fichier des écritures, mais 
"débits" et "crédits" resteront 
inchangés. La sauvegarde des 
données est effectuée avec les 



options : plan, comptes saisie et 
format. Des sauvegardes supplé- 
mentaires peuvent-être facile- 
ment réalisées. 

Comptamstrad est un logiciel 
professionnel s'adressant à tous 
ceux qui doivent tenir une comp- 
tabilité rigoureuse. 



Exploiter 
votre Amstrad 



Créateur : VISM-EDIT 
Distributeur: VISMO 
Format : Cassette (avec livre) 
Genre : Programmation 

Intérêt :••'•* 
Difficulté : • 
Appréciation : **•• 

"Exploiter votre Amstrad" 
est un livre accompagné d'une 
cassette contenant tous les logi- 
ciels présents dans l'ouvrage. 
Les auteurs, Jacky Zdunek et 
Christian Jacquier, n'ont pas 
souhaité écrire un livre sur le 
basic de l'Amstrad. Ils présen- 
tent des applications qu'il est 
possible de réaliser avec l'Ams- 
trad. On trouve dans l'ouvrage 
de nombreux programmes, que 
les auteurs ont eu la bonne idée 
de fournir sur une cassette. Cela 



donne la possibilité de travailler 
avec le livre et de suivre le dérou- 
lement du programme à l'écran. 
La première partie du livre expli- 
que rapidement les principales 
caractéristiques de l'Amstrad, le 
langage Basic, la notion de pro- 
gramme. 

Ensuite on aborde des applica- 
tions de jeux : le loto, deviner 
des chiffres et le pendu. Le troi- 
sième chapitre donne les moyens 



de programmer des problèmes 
complexes de mathématiques 
comme la manipulation des 
degrés, les équations ou les pro- 
blèmes de statistiques. La 
seconde partie de l'ouvrage est 
plutôt consacrée aux applica- 
tions professionnelles ou fami- 
liales. Des programmes de ges- 
tion de fichiers, de facturation, 
comptabilité, histogramme ou 
budget familial sont proposés. 




L'utilisation du livre et de la cas- 
sette est fort simple. Prenons 
comme exemple l'étude du pro- 
gramme "Loto". Le pro- 
gramme est présenté sous la 
forme d'un listing. Les lignes 
d'instructions sont expliquées 
dans un texte. Il est donc possi- 
ble de suivre pas à pas le dérou- 
lement du jeu. Ensuite, après 
avoir chargé le programme 
"loto" se trouvant sur la cas- 
sette, il est possible de contrôler 
son fonctionnement. La cassette 
n'étant pas protégée, vous pou- 
vez lister les programmes et faire 
un "run" sur une ligne précise 
de façon à vérifier les points sur 
lequel vous butez. 
L'ensemble livre et cassette sera 
très utile aux futurs program- 
meurs en Basic. Mais il est tou- 
tefois dommage qu'un organi- 
gramme et une explication plus 
précise de chaque programme ne 
soient pas fournis au lecteur. 
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LJexique 



L'informatique de A à... 



Ce lexique, extrêmement simplifié, a pour bul de donner 
la signification des termes les plus courants dans les 

documentations et publicités des constructeurs de micro- 
ordinateurs ainsi que dans nos articles pour que vous 
puissiez en saisir le sens. 



comme tous les appareils électroni- 
ques, un ordinateur fonctionne avec 
de l'électricité. L'alimentation est 
un ensemble d'éléments quilui per- 
met de disposer de courant électri- 
que adapté à ses besoins. L'alimen- 
tation peut recevoir son électricité 
du courant secteur, de piles ou 
d'accumulateurs. 

position à numérique ou « digi- 
tal ». Information qui n'est pas 
codée par une suite de chiffres mais 
est représentée par une valeur à va- 
riation continue. L'entrée analogi- 
que, sur un ordinateur, permet le 
traitement de ce genre d'informa- 
tion (par exemple une tension élec- 

code international de 
représentation des caractères utilisés 
sur la plupart des micro-ordinateurs 
et qui permet donc un certain 
échange d'information. Malheureu- 
sement, seuls 96 caractères sont à 
peu près (!) rigoureusement définis 
par ce code : pour les autres, c'est 
quelque peu l'anarchie... 



langage 



v tiamnmgi 

permettant de faciliter la program- 
mation d'un ordinateur en langage 
machine. 

^in^IHH ' an ë a 8e le Plus ré- 
pandu sur les micro-ordinateurs. 
Permet de s'initier facilement à leur 
programmation. Comporte de très 

qu'un programme en Basic pour un 
ordinateur ne peut s'utiliser directe- 
ment sur un autre. La langage 
Basic d'un ordinateur peut être plus 
ou moins complet... 



système de nu- 
mération qui ne comporte que deux 
chiffres : 0 et I . C'est celui qui est 
utilisé par les ordinateurs : l'un des 
deux chiffres est représenté par la 
présence d'une tension électrique et 
l'autre par son absence. 



[bJ^^5 un unique élément d'in- 
formation en numération binaire, 
un chiffre « 0 » ou 



blage de 8 bits pour former un élé- 
ment d'information directement uti- 
lisable. Peut être une lettre, un chif- 
fre ou un symbole quelconque. Le 



jeu de caractères est l'ensemble des 
caractères utilisables par l'ordina- 
teur. Peut comporter ou non les 
chiffres, les majuscules, les minus- 
cules, les caractères accentués de di- 
verses langues, des symboles gra- 
phiques ou de jeu, etc. 



le moyen le 
moins onéreux d'enregistrer, pour 
utilisation ultérieure, des informa- 
tions ou des programmes destinés à 
un ordinateur. Nécessite une liaison 
spéciale sur l'ordinateur. Le magné- 
tocassette doit généralement être 
acheté en plus. 



marque 



d'imprimante. Désigne un type de 
liaison, imposée à l'origine par 
cette marque, permettant de relier 
une imprimante à un ordinateur 
(interface parallèle) : la plus répan- 
due sur les micro-ordinateurs. 



Cl miUI H m ensemble des 
touches permettant « d'entrer » des 
caractères dans un ordinateur. Se 
caractérise par sa conception physi- 
que (clavier mécanique, à mem- 
brane, type calculatrice) et par la 
disposition des louches : QWERTY 
(disposition anglaise) ou AZERTY 
(disposition française). Bien choisir 
le clavier suivant l'utilisation pré- 



franglais voulant 



signifier numérique 



magnétique permettant d'enregis- 
trer des informations et des pro- 
grammes. Beaucoup plus perfor- 

considérablement plus cher... Indis- 
pensable pour presque tous les 
usages professionnels des 
dinateurs. 



élément d'infor- 
mation. On distingue les données 
(informations) et les programmes 
(instructions) : les programmes, en 
général, traitent les données... 



HraTW^^H généralement tube 
cathodique permettant d'afficher et 
de lire les informations présentes 
dans l'ordinateur. Peut' être consti- 
tué d'un téléviseur ou d'un moni- 
teur (meilleur qualité). 

1 UJ22SQB disquette en an- 



e donne pas 



l'heure mais sert à synchr 
fonctionnement des organes d'un 
ordinateur. Utilise généralement un 
quartz. Les constructeurs indiquent 
en général sa fréquence qui est 
comprise entre 2 et 4 MHz pour les 
micro-ordinateurs courants. Vou- 
loir en déduire la rapidité d'exécu- 
tion d'un ordinateur est hasardeux 
bien que cela joue un rôle. 



| appa- 



reil permettant d'imprimer des pro- 
grammes ou des données à partir 
d'un ordinateur. N'est pas un sim- 
ple dispositif mécanique mais, le 
plus souvent, un véritable ordina- 
teur à elle seule. 

DBanBPBai ° ^ 



des éléments nécessaires à la 
communication entre l'ordinateur 
et un élément extérieur (magnéto- 
cassette, imprimante, manette de 
jeu, etc.). 



J llimiyHIWl manette de 
jeu (permet d'envoyer des données 
à l'ordinateur). Plus agréable que le 
clavier pour les jeux. Nécessite une 
interface spéciale (parfois incluse 
dans l'appareil). 



JS 

Unité de 
de l'ordinateur. Vaut 1 024 oci 
(2 puissance 10). Plus le chiffre 
élevé, plus il 



ensemble de 
permettant de commu- 
niquer avec l'ordinateur et de lui 
faire exécuter un certain nombre de 
tâches élémentaires. Le langage le 
plus répandu sur les micros est le 
Basic, mais il en existe de nom- 
breux autres. 



[L£^Q^£^^m programme 
d'une façon générale. Désigne les 
programmes que l'on peut faire ou 

inclus de façon permanente dans 
l'ordinateur. Indispensable ! 



dispositif 
électronique permettant de stocker 
de l'information. Il en existe de 
nombreuses formes : mémoires 
vives (RAM) et mémoires mortes 
(ROM) sont les principales. 



ordinateur ! 
très complexe n 



célèbre 

firme américaine qui a créé un lan- 
gage Basic (entre autres) qui est uti- 
lisé, avec des variantes multiples, 



s de télé- 
partie réceptrice des 
émissions. Plus adapté à l'informa- 
tique qu'un téléviseur (indispensa- 
ble pour usage intensif). Désigne 
aussi un programme interne de l'or- 
dinateur qui assure certaines fonc- 



iiAUufl^B groupe de huit bits 
qui constitue l'élément de base de 
travail de la plupart des ordinateurs 
domestiques. Permet de coder des 
caractères (256 combinaisons possi- 
bles). D'une façon générale 1 octet 
= I caractère. 

liaison entre l'ordinateur et un ap- 
pareil extérieur où les huits bits 
d'un octet sont transmis par huit 
fils séparés, en parallèle. Beaucoup 
d'imprimantes sont reliées à l'ordi- 
nateur de cette façon (interface 
Centronics). 

[pMïïnilWW prise dont sont 
dotés les téléviseurs couleur depuis 
1980 et qui est utilisée pour la liai- 
son avec l'ordinateur. C'est souvent 
le seul mode de liaison possible... 

[pktlW ensemble d'entrées ou 
de sorties parallèles permettant de 
communiquer avec l'ordinateur. 

I ' I [Ulé\ if M M I pH « 

ble d'ir 



s (ou ordres) 
agencé de façon à faire exécuter 
une tâche plus ou moins complexe 
à l'ordinateur. La programmation 
consiste à indiquer à l'ordinateur, 
par une suite d'instructions, ce qu'il 
doit faire (pour exécuter une tâche). 
Sans programme l'ordinateur ne 
sait rien faire... 



Mémoire que l'on 
peut utiliser à sa guise pour écrire 
et relire des programmes et des 
données. S'exprime en kilo-octets 
(K ou Ko). 

mémoire « morte ». 
Mémoire que l'on peut seulement 
lire. Utilisée par le constructeur de 
l'ordinateur pour stocker les pro- 
grammes de base qui permettent à 
l'ordinateur de fonctionner : lan- 
gage Basic, gestion de l'écran, etc. 

R^J^^IBI inter,ace scrk ' Per- 
mettant de relier divers appareils 
à l'ordinateur (imprimantes, mo- 
dems, autre ordinateur, etc.). Les 
bits ne transitent que par un seul fil 
dans ce type de liaison. Permet le 
plus souvent le transit d'informa- 
tion dans les deux sens (entrée et 
sortie de l'ordinateur). 



16 



PLACE D'ITALIE 
62, rue Gérard - 75013 PARIS 
Tél. (1) 581.51.44 




RÉPUBLIQUE 
5, bd Voltaire - 75011 PARIS 
Tél. (1) 338.96.31 



DU NOUVEAU CHEZ RUN 

AMSTRAD CPC664 



VOUS VOULEZ JOUER ? 





COMPTANT 


CREDIT CETELEM 




2990F 


300 F 






Coût total du crédit 


gs 


4450F 




comptai 








4490F 




comptant 








5990F 








Coût total du crédit 
'785F 



JEUX D'ARCADE 

DALEY THOMPSONS DECATHLON : 



KONG STRIKES 8ACK : 



DES JEUX EN FRANÇAIS ! 



A GRANDE VITESSE : 



Rél 67064 l.K.71 



on courir à Rél 67049 (K7) . . 



MF vagues. MOomqulgap .>.••,••• 



us ceux qu. Rêl 6: 



* Sous réserve de modifications légales Par correspondance 

CREDIT IMMEDIAT SUR PLACE 

"••"■i i • ■ ' 



REPONSE IMMEDIAT! 



SÉLECTIONNÉ PAR RUN 
EASY FILE 



EASY BANK 

(POWER Sort) La gestion de votrr 
■ .."'I d ,rj toutf • •"■ • -, c 



mante, chargement Ile 
Rél. 67040 <K7> 



AIDES 

A LA PROGRAMMATION 



(Kuma Computers). Un programme 
(cercles, ellipses, rectangles), de 



utant de rapidité que de 



185 F Rêl 6705? !K,'i 



LECTEUR DE CASSETTE 
DIGITAL 




microlibrary !\ \ 



CPC 4M ! SERVICE MAHUAL 



^ — — m — m BON DE COMMANDE à découper et à renvoyer i 



DEMANDEZ VOTRE CARTE DE FIDÉLITÉ 



LOGICIEL JEUX Qtè 
LOGICIEL GESTION Qtè__ 

BUSICALC Qlé_ N? 

EXTENSION Qté Nt 

MICROLIBRARY N 



dép' VPC - é2, rue Gérard - 75013 Paris | » ■ t-»^<^ 



iPort GRATUIT*! 



CREDIT CETELEM 

Je choisis la proposition LU - 2] Mettre une croix indiquant l'option choisie 
Veuillez me faire parvenir une offre préalable de CREDIT CETELEM. 

Je joins les pièces demandées pour son établissement et mon versement comptant l^"' 8 <<«m.ér, 

sera de F par □ chèque 

Je note que le matériel sera expédié par SERNAM EXPRESS □ CCP 
et accepte une participation aux frais de 1 20 F en supplément □ Mandat 





Fabriqué par Mageco- 
Electronic, cet adaptateur se 
connecte à l'unité centrale et 
permet de brancher de 1 à 8 
moniteurs couleurs. 
A vous la couleur si vous 



UN CLUB 
PARISIEN 

0 existe dans la région pari- 
sienne un club Amstrad, 
dépendant des magasins 
"Micro-bureautique 92". 
Moyennant une somme de 
260 francs, on reçoit la carte 
du club, avec laquelle on 
obtient 5 °?o de réductions 
dans les magasins de la 
chaîne. 

Actuellement le club compte 
200 adhérents et recherche 
avec l'aide de la mairie d'Issy 
les-Moulineaux un local 
adapté à ses activités. Yves 
Gérard, le président du club, 
a signé un accord avec l'édi- 
teur de logiciels Anglais 
"Drell software", ce qui lui 
permet de proposer les titres 
du label traduit en français. 
Le club ne limite pas ses acti- 
vités à si peu, il fabrique éga- 
lement un Modem spéciale- 
ment pour la gamme Ams- 
trad. Contact : Club Ams- 
trad - Micro-bureautique 92 
- Tél. : 642.42.10. 



avez acheté votre Amstrad 
avec écran monochrome ! A 
noter que le câble dispose 
d'une longueur confortable : 
1,40 mètre. Vous évitez ainsi 
d'avoir le nez sur l'écran. 
(240 F environ chez VC B2, 
centre commercial de 
Bobigny 2). 



Nous avons reçu "Basic 
Amstrad, méthodes prati- 
ques" édité par P.S.I. Ce 
livre s'adresse à des utilisa- 
teurs ayant déjà de bonnes 
connaissances sur le Basic, 
mais le débutant pourra y 




AU BOUT DCS DOIGTS 




JAMAÏ 

Si vous aimez le reggae, 
JAMAÏ, qui vient de fran- 
chir le Channel et d'arriver 
chez quelques revendeurs est 
fait pour vous. Branchez 
l'ordinateur sur votre chaîne 
hifi pour profiter vraiment de 
la musique, et chargez la cas- 
sette. Quatre musiciens 
jouent aux 4 coins de l'écran 
du piano, du saxo, de la con- 
trebasse et de la batterie. 
Allez prendre l'instrument 
par des "ascenseurs" de cou- 




trouver de précieux rensei- 
gnements. Jacques Boisgon- 
tier, l'auteur, présente les ins- 
tructions Basic accompa- 
gnées de nombreux program- 
mes-exemples, et d'astuces 
bien utiles au programma- 
teur. 

6 titres sont disponibles chez 
Micro Application : "Trucs 
et astuces", véritables mine 
indispensable au program- 
meur ; "Programme Ba- 
sic" ; "Le Basic au bout des 
doigts" ; "Amstrad ouvre- 
toi", où vous trouverez tout 
ce que vous désirez connaître 
sur votre ordinateur ; "Pro- 
grammer vos jeux" ; et enfin 
la "Bible du programmeur" 
un ouvrage de 250 pages sur 
le Z80, la vidéo, les connec- 
teurs le Basic etc. On y trouve 
également le listing de la 
ROM, les routines du 



leurs qui vous mèneront à 
travers un labyrinthe. Echap- 
pez à des monstres qui gar- 
dent les instruments, et dépo- 
sez ceux-ci au centre de 
l'écran. 

Un très bon jeu, pas trop 
complexe, gai et coloré 
comme l'été ! 

SIR LANCILOT 

Rentrez dans un labyrinthe 
qui ne comprend pas moins 
de 24 tableaux, en abattant 
des monstres mythologiques. 




système d'exploitation, les 
routines de la ROM Basic et 
encore de nombreux autres 
éléments. Un ouvrage qui 
doit obligatoirement être pré- 
sent dans la bibliothèque de 
"l'Amstradiste". 



MITHODtS PflATIQUtS 




LIVRES POUR AMSTRAD 



18 



TRUCS ET BIDOU[llfS 



MAGNETOPHONE 
POUR AMSTRAD 

Vidéo-technologie propose 
un lecteur/enregistreur de 
cassettes spécialement étudié 
pour les ordinateurs Amstrad 
CPC 664. Il est d'une fabri- 
cation très soignée et ne coûte 
que 390 Frs. Vidéo technolo- 
gie, 19 rue Luisant, 91310 
Monthléry. 



AMSTRAD 



Amstrad France vient de 
prendre possession de ses 
nouveaux locaux à Sèvres. 
Un déménagement de quel- 
ques centaines de mètres dans 
la même rue. La nouvelle 
adresse est : Amstrad 
France, 72/78 Grande Rue, 
92310 Sèvres. Tél. : 
626.34.50. 



UN AMSTRAD 128 Ko 




Amstrad vient de présenter 
au CES de CHICAGO une 
version 128 Ko de RAM, le 
CPC 6128. Amstrad vise, 
avec ce nouveau modèle, 
principalement les foyers 
américains. Sa présentation 
est identique au CPC 664. 



On retrouve les principales 
caractéristiques des CPC pré- 
cédents, mais le CP/M est la 
version : 3.1. Il est proposé 
au public américain pour 
699$ en version monochrome 
et 799$ en couleurs. 



TRUCS ET BIDOUILLES 
Logiciels sur cassettes et CPC 664 : Galère ! 



Toujours ce problème de 
chargement ! Soit le logiciel 
se charge correctement, mais 
refuse de fonctionner parce 
que deux ou trois lignes n'ont 
pas trouvé de place ; sort il y 
a refus dès le début et un 
retour systématique au point 
de départ ; soit encore, une 
suite d'erreurs de lecture 
incompréhensibles. Il existe 
un petit truc pour contourner 
les difficultés et avoir quel- 
ques chances de charger son 
logiciel avec succès. 

Vous avez certainement 
observé que la plupart des 
"softs" du commerce ont un 
petit programme de présenta- 
tion qui occupe quelques 
blocs de la mémoire. Ce pro- 
gramme donne généralement 
le "Logo" de la société d'édi- 
tion et précise par un petit 
message que le chargement 
du programme principal est 
en cours. En écoutant la cas- 
sette dès le début, il est pos- 
sible de repérer les deux pro- 
grammes indépendants. Le 
premier est souvent très court 
et suivi d'une longue plage de 
silence avant l'appel du pro- 
gramme principal. 



Il est donc possible de se 
positionner au début du pro- 
gramme principal et de faire 
"Load" ou Load "nom du 
programme". Si le charge- 
ment s'effectue correctement 
vous devez voir apparaître 
sur votre écran le message 
habituel : Loading (nom du 
programme) block 1. Lors- 
que votre programme sera 
entièrement chargé, l'écran 
affichera : Ready. Il faut 
alors faire un "Run" et le 
programme doit normale- 
ment se lancer. Si ce n'était 



pas le cas, refaites une tenta- 
tive en utilisant l'autre face 
de la cassette. 

Si, malgré toutes ces tentati- 
ves vous n'obtenez aucun 
résultat, vous avez le droit de 
manger la bande magnétique 
et de crier votre haine sur la 
compatibilité des logiciels 
entre les deux types d'ordina- 
teurs Amstrad. 
Ce truc a marché dans 60 % 
de nos essais. C'est toujours 
mieux qu'un résultat nul et 
des logiciels inutilisables. 




HIT PARADE 

Les jeux les plus 
vendus en Grande- 
Bretagne. 

Les 46 cassettes listées 
sont les jeux les plus ven- 
dus Outre-Manche. Liste 
aimablement fournie par 
le magasin VCB2 (Bobi- 
gny II) 

INTERDICTOR P1LOT 

TRIPOD 

SORCERY 

DEFEND OR DIE 

FLIGHT PATH 747 

BATTLE FOR MIDWAY 

DARK STAR 

SOFTWARE STAR 

SPLAT 

SNOOKER 1 

GHOSTBUSTER 

SERIE NOIRE 

DALE THOMSOM 

DECATHLON 

JAMMINS 

TECHNICIEN TED 

SIR LANCELOT 

FIRE ANT 

FLIPPER 

3D STAR STRIKE 

KILLER GORILLA 

MANIC MINER 

JET SET WILLY 

FOOTBALL MANAGER 

HUNCHBACK 

PYJARAMAS 

SNOOKER 2 

FIGHTER PILOT 

AVENTURE AUX 

CHATEAUX 

SIMULATEUR DE VOL 

JEWELS OF BABYLON 

KNIGHTLORE 

FOREST AT THE 

WORLD END 

HUNCHBACK 2 

STAR COMMANDO 

FANTASIA DIAMOND 

CONFUZION 

TANK BUSTER 

HEATHROW 

INTERNATIONAL 

ANDROID 1 

KONG STRIKE BACK 

COMBAT LYNX 

TRIPOD 

CHUCKIE EGG 

CHESS AMSOFT 

PENDU 

EXOCET 
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N°l 

dans le 

SUD-OUEST 



I 



1 1 rue Samonzet - 64000 PAU 
Tél. : (59) 83.78.78 

LE 

SPECIALISTE 




CPC 464 monoch rome 2. 990 F 

CPC 464 couleur 4.490 F 

CPC 664 monochrome 4.490 F 

CPC 664 couleur 5.990 F 




NOUVEAU 
DOS 
ACCES DIRECT 

pour lecteur DDI-1 
ou CPC 664 

580 F 



Fourni avec un manuel 
de 25 pages en Français 



4* 




GAGNEZ UNE 

IMPRIMANTE 



AVEC VOS PROGRAMMES 

AMSTRAD 

offerte par VC B2-Microclub 



Faites-nous vite parvenir le logiciel que vous avez écrit sur 
ordinateur AMSTRAD. 

Vous devez nous envoyer votre programme sur cassette ou disquette, 

accompagnée de son listing et un résumé mode d'emploi. 

Tous les genres sont bien sûr permis : jeux ou programmes utilitaires. 

Unique interdiction : copier des logiciels déjà édités ! 

Les programmes sélectionnés pourront être édités et vous assureront donc, 

peut-être, la richesse... 

Le meilleur programme permettra à son auteur de gagner 
l'imprimante prévue pour son ordinateur. 

Date limite des envois : 10 juillet, le cachet de la poste faisant foi. 



I Envoyer à : CONCOURS LASER MAGAZINE 
55, avenue Jean-Jaurès 
75019 PARIS 



VIDEO CLUB BOBIGNY 2 

Centre commercial BOBIGNY 2 
93000 BOBIGNY 

du lundi au samedi de 9 h 30 à 20 h 
Tél. 831.69.33 

LE SPECIALISTE AMSTRAD 



LE COIN FOU... 

CPC 664 COULEUR 5.990 F BATTLE FOR MIDWAY 145 F 

CPC664N/B 4.490 F DARK STAR 145 F 

UNITE DE DISQUETTE 2.500 F SPLAT 145 F 

COURS BASIC 115 F GHOSTBUSTER 145 F 

INTERDICTORPILOT 240 F SERIE NOIRE 145 F 

TRIPOD 183 F DECATHLON 145 F 

SORCERY 145 F FLIPPER 145 F 

DEFENDORDIE 145F MANIC MINER 145F 

FLIGH PATH 737 100F CONFUSION 145F 

CHUCKIE EGG 145 F 



AMSTRAD 



Nombreux softs en direct d'A NGLETERRE. TOUTES LES SEMAINES. 

Pour tout achat d'appareils et de jeux 
Vente aux COMITES D'ENTREPRISE IBM, APPLE, C64, THOMSON, nous consulter 



I 



Combat Lynx . . , 
Coda mm '«'ii' 



.INFORMATIQUE 

28 bis, rue de l'Est 92100 BOULOGNE - 605.14.40 
du lundi au vendredi 
120 bis, rue du vieux pont de Sèvres 92100 BOULOGNE- 621 .08.47 
du mardi au samedi 

DA0 

MAINTENANCE S.A.V. pour AMSTRAD - COMMODORE ■ APPLE Daily ihomsôn 
Eneoston . . 

AMSTRAD CPC 464 Monochrome 2990 TTC [?°{^™™< 
Couleur 4490 TTC 

Imprimante DPM 1 
Lecteur de Disquette 
Manette Joysticks 
Meuble AMSTRADESK 

COMPATIBLE AMSTRAD 

IMPRIMANTE SMITH-CORONA 

1990 TTC 

FASTEXT 80 (80 colonnes - 80 cps) 




IN Py Jamarama 



160 Nombres magiques 

î*o AIDE ET DEVELOPPEMENT 

140 CPGraph 

140 DEVPAC assembler 

î** Guide du Basic 

ÎS ?™ nPa * 

{*£ GESTION - BUREAU 



i4o LIBRAIRIE 

200 Le Basic au bout des 
300 Programmes Basic 



La bible du CPC 464 (500 pages) 
Le langage machine du CPC 464 
et son du CPC 464 



SPECIAL TRAITEMENT DE TEXTE SILVER REED EX 43 L'a 'bas?™'* 

IMPRIMANTE à MARGUERITE à CLAVIER 4990 TTC Z \ Z r 1 

(Pour tout achat d'une EX 43 logiciel AM LETTRES gratuit) Mission Delta 

EB 50 '"" h ' t > l " ns!er 

TRACEUR 4 COULEURS. P^voteano 

IMPRIMANTE II CENTRONICS 3720 TTC Frals de P° rt P° ur : 15 F ■ Port gratuit pour achats de 2 logiciels 

BON DE COMMANDE 

REF PRIX 

NOM : PRÉNOM : 

Code : Ville : 

Tél. : Signature : " 

ams i • Port gratuit au-dessus de 2000 F de Commande 



.encontre avec 



On imagine souvent que les créa- 
teurs de logiciels sont des petits 
génies, dont la carrière est toute 
tracée dès lors qu'ils maîtrisent 
trois instructions Basic. Eric von 
Ascheberg ne rentre pas dans 
cette catégorie puisqu'il est entré 
dans la profession par accident. 



Eric von Ascheberg est tout juste 
âgé de 20 ans. Il possède un Bac 
C, poursuit des études en informatique 
et gagne, pour l'instant, sa vie en créant 



des jeux sur micro-ordinateurs. Son 
nom vous est peut-être inconnu mais 
vous avez sûrement entendu parler de 
ses créations. 

Malgré un nom allemand et des origi- 
nes russes, son cœur balance entre la 
France et les Etats-Unis. Il a vécu dix 
ans dans chacun des pays et possède la 
double nationalité, mais aussi les pro- 
blèmes liés à cette situation. Il ne sait 
pas très exactement s'il est Américain ou 
Français. Son premier cri, il le poussera 
en France, mais ses premiers mots 
seront en anglais. Eric von Ascheberg 
fréquentera les écoles de la côte Est des 




un créateur 



USA avant d'entrer en 6 e dans un lycée 
de la région parisienne. Pendant une 
courte période, il rencontre quelques 
difficultés à s'adapter au style de vie 
français. De plus, il ne maîtrise pas suf- 
fisamment la langue, ce qui lui deman- 
dera beaucoup d'efforts au début, pour 
continuer une scolarité normale et pas- 
ser son bac à l'âge de 18 ans. 
Pour essayer de dresser le rapide por- 
trait d'un jeune créateur, nous lui avons 
posé quelques questions. 

Le magazine : Eric, peux-tu nous expli- 
quer comment tu as découvert l'infor- 
matique ? 

Eric von Ascheberg : Comme beaucoup 
de gens, avec une calculette programma- 
ble. Puis lorsque j'étais en 3 e , j'ai 
emprunté à mon père un livre sur le 
basic. A partir de ce moment-là, je me 
suis passionné pour cette discipline. J'ai 
monté un club informatique dans mon 
lycée (Floran Schmitt à Saint-Cloud). Je 
dois reconnaître que ce ne fût possible 
qu'avec le soutien du censeur. Il m'a 
vraiment beaucoup aidé. J'étais le pré- 
sident du club et son principal anima- 
teur. Je partageais mon temps entre mes 
études et les cours que je donnais à mes 
camarades. 

Mag. : Quand as-tu commencé à pro- 
grammer des jeux ? 
Eric : J'ai d'abord participé au 2 e tour- 
noi d'Othello-Reversi pendant le Sicob 
81. J'ai terminé second et, quelque 
temps plus tard, les responsables de 
Sanyo France m'ont contacté. Ils m'ont 
offert la possibilité de programmer pour 
eux. J'ai reçu pour cela un PHC 25 sur 
lequel j'ai réalisé deux jeux et une série 
d'utilitaires. Ensuite, je fus obligé 
d'arrêter à cause du bac. Je voulais réus- 
sir mes examens et l'informatique pre- 
nait tout mon temps. 
J'ai repris la création de programmes 
durant l'été 1984, avec un jeu sur Alice. 
C'est avec lui que j'ai gagné mes pre- 
mières royalties. 

Mag. '.Actuellement "Intérieur" est ton 
meilleur logiciel. Il est disponible sur 
MSXet Amstrad. Le public lui a réservé 



un bon accueil. Peux-tu nous parler de 
ce travail ? 

Eric : Je voulais réaliser un bon jeu et 
j'avais une petite idée. A cette époque 
Sanyo m'a prêté un PHC 28, le MSX 
de la marque pour participer à sa pré- 
sentation pendant le Sicob 84. J'ai donc 
naturellement programmé mon jeu sur 
cette machine. Lorsqu'il est sorti, "Inté- 
rieur" était le premier jeu d'aventure sur 
MSX. Cela peut expliquer une partie de 
mon succès. Ensuite il a été modifié 
pour le CPC 664. 

Mag. : La version MSX du jeu est dif- 
férente de celle de l'Amstrad ? 
Eric : Non, pas exactement. Le pro- 
gramme du jeu est identique, mais Sté- 
phane Grosjean a retravaillé tous les 
graphismes. Ils sont adaptés à l'Ams- 
trad, en tenant compte de ses possibili- 
tés. Avec Intérieur, on est complètement 
impliqué dans l'histoire. Un beau jour 
on se réveille amnésique, il faut recons- 
tituer sa mémoire, retrouver des choses 
familières. Le problème était d'obtenir 
des combinaisons de mots pour former 
des phrases, que l'ordinateur devait 
comprendre ; car il lui fallait répondre 
aux questions posées par les joueurs. 
Avec un dictionnaire restreint, j'ai pu 
réaliser 350 combinaisons différentes. 
C'est un travail important, puisqu'au 
départ il n'y a qu'une idée, ensuite c'est 
l'écriture d'un scénario. Après, le tra- 
vail consiste à choisir les décors, puis 
programmer. 

Mag. : Aurais-tu des projets en cours ? 
Eric : Oui, bien sûr. Je prépare un nou- 
veau jeu d'aventure en essayant de tra- 
vailler un peu comme aux Etats-Unis ou 
en Angleterre. 

Mag. : Quelle est ta manière de travail- 
ler ? 

Eric : "Intérieur" a été fait avec l'aide 
de Christophe Grosjean. Le prochain 
jeu sera réalisé avec une équipe com- 
plète. C'est beaucoup plus agréable. 
Chaque personne a sa spécialité. Elle 
connaît donc parfaitement son 
domaine, et aussi les limites raisonna- 



bles à ne pas dépasser. On peut obtenir 
ainsi de meilleurs résultats. Mais il est 
également plus difficile de travailler en 
équipe. Nous devons nous rencontrer 
souvent pour faire le point, discuter des 
problèmes. On doit tenir compte des 
idées de chacun, c'est très important 
dans un groupe. De plus il faut que 
l'équipe s'accorde parfaitement, sinon 
c'est bien évidemment l'échec garanti. 
Mag. : Tes jeux sont édités chez Spri- 
tes. C'est une bonne "boîte" ? 
Eric : A mon avis oui. Personnellement 
je m'y sens bien. L'ambiance est très 
bonne, sinon j'irais autre part. Sprites 
donne leur chance à tous ceux qui 
apportent des idées intéressantes, même 
s'il ne s'agit pas d'un programmeur 
célèbre. Maintenant, il y a de bons créa- 
teurs chez Sprites, avec un catalogue 
excellent. De plus Sprites verse 18 % du 
prix* de vente public du programme 
comme royalties. C'est actuellement le 
taux le plus élevé parmi les éditeurs 
français. Enfin, la politique commer- 
ciale de la société est de plus en plus 
dynamique. La marque est présente 
dans les grandes surfaces et sur le cata- 
logue de "La Redoute". Sans oublier 
une bonne pénétration sur les marchés 
espagnol et du Bénélux, et de sérieux 
contacts avec la Suisse et l'Angleterre. 
Mag. : Dernière question. Tu gagnes 
beaucoup d'argent ? 
Eric : La vie d'un logiciel est d'une à< 
deux années environ. Intérieur a quatre 
mois pour la version MSX et commence 
juste sa carrière sur Amstrad. En sep- 
tembre sortira encore une version sur 
M05. Aujourd'hui, ce jeu m'a rapporté 
environ 15.000 F. Je touche très exac- 
tement 75 % des 18 %, les 25 <Vo res- 
tants revenant à Christophe Grosjean. 
Je pense qu'il me rapportera, toutes ver- 
sions confondues une somme globale de 
l'ordre de 40 à 50.000 F. Comme je 
vends des programmes à quelques 
revues d'informatique, je peux dire que 
mes revenus mensuels correspondent à 
ceux d'un petit employé de bureau. 
Pour le moment et dans ma situation, 
je gagne suffisamment ma vie. 

Ph. Lamigeon 
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tion de poignées de jeux. 

Tout d'abord, sous la référence 106 on 
découvre une poignée au design très 
réussi. Elle procure une très bonne prise 
en main et dispose d'un tir automatique. 
La 104 offre trois manches différents 
pour exploiter au mieux vos logiciels de 
jeux. Elle est livrée avec un manche type 
"balai" spécialement conçu pour les 
fanatiques de courses automobiles. Il 
peut aussi servir pour les logiciels ne 
demandant pas l'utilisation de tir. Le 
second manche est du type aviation 
pour les pilotes chevronnés qui ne veu- 
lent plus rater des loopings délicats. 
Enfin, le troisième est pour les "guer- 
riers" avec son tir automatique et son 
ergonomie adaptée à l'action. Sous la 
référence 101 on découvre une très clas- 
sique, mais solide poignée avec tir au 
"coup par coup". Une autre encore 
mais avec tir automatique, le 102. Pour 
terminer, Spectravidéo nous propose 
une poignée sans poignée. C'est un petit 
boîtier d'une taille idéale pour une 
bonne prise en main. Deux boutons de 
tir sont disposés de chaque côté du boî- 
tier. Le bouton directionnel est un dis- 
que de plastique d'un diamètre impor- 
tant. Le pouce repose parfaitement sur 
le disque qui est légèrement creux, assu- 
rant ainsi le plus grand confort à l'uti- 



lisateur. La "poignée" par sa légèreté 
et sa grande maniabilité donne des résul- 
tats fantastiques avec les jeux où les 
réflexes sont mis à rude épreuve. Elle 
porte la référence 107. Toutes les poi- 
gnées de Spectravidéo sont équipées de 
ventouses (sauf la 107) et étudiées pour 
être utilisées par les gauchers ou les droi- 
tiers. Rares sont ceux qui n'ont pas 



rouspété de n'avoir à leur disposition 
qu'une prise pour poignée de jeux, sur 
leurs Amstrad préféré. Spectravidéo 
fournit la solution miracle sous la forme 
d'une petite interface permettant de 
connecter deux poignées. Un câble relie 
l'ensemble à la console en se branchant 
sur la prise d'origine. Un appareil sim- 
ple mais tellement utile. 
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20, rue de Montreuil 94300 VINCENNES - Tél. : (1) 328.22.06 

OUVERT DU MARDI AU VENDREDI de 10 h 30 à 13 h et de 15 h à 19 h, LE SAMEDI de 10 h 30 à 19 h 

REVENDEUR OFFICIEL AMSTRAD FRANCE 





HYPER-CB 

Communication 
183, rue Saint-Charles 
75015 Paris Tél. : 554.39.76 

Métro Place Bâtard 
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\jm SAINT POURCAIN 



LEMAITRE 

RADIO TELE CONFORT 
ORDINATEURS 

AMSTRAD 



3 place des Halles 
03500 SAINT POURCAIN-SUR-SIOULE 
Tel (70) 45.41.21 



■l'oreille hardie 



MUSIQUE • MICRO- 
INFORMATIQUE 
ORDINATEURS • LOGICIELS 
PERIPHERIQUES • LIVRES 



Centre Commercial Intermarché 
Tél. (92) 31.23.88 

Traverse des Eaux Chaudes 
04000 Digne-les-Bams 



Nombreux logiciels 
et phériphériques, 
librairie 



29 rue Paillot-rie -Montaber 
10000 TROYES 
Tel (25) 73.28.49 



CAEN 



£oLt*r 

INFORMATIQUE 

Micro-ordinateurs 

Accessoires 
Nombreux logiciels 



39'41 rue de l'Oratoire 

14000 CAEN 
Tél. (31) 85.18.77 



BESANÇON 



PROFORMA-P.S! 



464 664 

loisirs ^^J-^ utilitaires 

FORMATION sur AMSTRAD 

PRESENTATION LOGICIELS 
& PERIPHERIQUES 



3, RUE DE LORRAINE 

25000 BESANCON 

81 / 82 24 51 



MFORflRTiQUE 

Joutes les applications 
de votre micro : 

GESTION HOBBISTE 



257 rue Judaïque - 33000 BORDEAUX 
rél (56| 24.05.34 

CANNES : Tél. : (93) 48.21 12 



MONTPELLIER 



CHAMBRAY-LES-TOURS 



MFORflRTiQUE 
BOOO 

SPECIALISTE 
MICRO INFORMATIQUE 
FAMILIALE 

LE TRIANGLE 
34000 MONTPELLIER 
Tél. (67) 92.92.17 



L.I.M. 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

Centre Commercial CATS 
371 70 CHAMBRAY LES TOURS 
Tél (47) 27.29.00 



RONZY 

Informatique 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

25 rue Pierre-Bérard 
42000 SAINT-ETIENNE 
Tél. : (77) 33.44.75 
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REZE LES NANTES 



CENTRE LECERC 

SUD LOIRE DISTRIBUTION 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 



Route de La Rochelle 
44400 REZE-LES-NANTES 
Tél. (40) 75.31.34 



VANDOEUVRE LES NANCY 



NOGEMA 

Informatique 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 



NANTES 



COREL 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 



1 7 boulevard de Stalmgra 
44000 NANTES 
Tél (40) 74.05.26 



Ets GRYCHTA Frères 



ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 



1 et 15 rue de la Fontaine 
57000 METZ 
Tél (8) 775.61.43 et 736.09.18 



SAINT JEAN DE LA RUELLE 



MERCI 

Vingt ans d'expérience 

en Informatique 
Son assistance logiciels 
Ses compétences techniques 
S.A.V. 

Ne soyez pas consommateurs 
Devenez client M.E.R.C.I. 

23 rue de la Mouchetière - Z.I. Ingré 
45140 Saint- Jean-de-la-Ruelle 
Tél. : (38) 43.11.83 



CHAULGNES 



MICROSTORE 



Informatisez-vous à coup 
sûr chez un spécialiste 
S.A.V. assuré par un 
technicien 

Par la Poterie de POUGUES 
4 km de la RN7 par la D1 38 
58400 CHAULGNES 
Tél (86) 37.86.22 



LILLE 



TAM-SCALL 



CPC 664 disponible 
et nombreux logiciels 

Formation - Initiation 
Club Amstrad en cours 
de constitution 

105 rue L.-Gambetta 
(angle rue Gambetta) 
Métro République 

59000 LILLE 



CHANTILLY 



OcRO 



ORDINATEURS LOGICIELS 
PERIPHERIQUES JEUX 
LIBRAIRIE 

1 2 rue de Gouvieux 
60500 CHANTILLY 
rél (4)458.18.09 



LENS 



LENS 

/A\C CR0 ,NF0RMATIQUE 



LIVRES, LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 



25 rue Jean-Lestienne 

62300 LENS 
Tél (21)28.72.44 
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CLERMONT-FERRAND 



ORGINATEURS, LOGICIELS 
PERIPHERIQUES 



LISTE SUR DEMANDE 

3 bld Desaix - B P 305 
63008 CLERMONT-FERRAND Cedex 
Tel (73)93.94.38 



CLERMONT-FERRAND 



\ r 




[Arverne Informatique] 
Amstrad CPC 464 
et CPC 664 

Tous logiciels et périphériques 
Envoi sur toute la France 

99 his avenue Marx-Dormov 
63000 CLERMONT-FERRAND 
Tel (73) 83.11.10 
Télex 9 90 174 , 



MICRO PYRENEES 

S.A.V. AMSTRAD 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

Liste sur demande 



Aquitaine, Midi, Pyrénées 
4 1 rue du 4-Septembre 
65000 TARBES 
Tél. (62)93.70.71 



SHOP 

ORDINATEURS, LOGICIELS 
PERIPHERIQUES 

LISTE SUR DEMANDE 

68 rue Maréchal-Foch 
66000 PERPIGNAN 
Tél (68) 56.79.31 



HAGUENAU 



le revendeur 

AMSTRAD 

de votre région 

ALSACE 
DU NORD 



HAGUENAU 



LE HALL DE L'EQUIPEMENT 
DE BUREAU 



1 5 avenue de Wissembourg 
67503 HAGUENAU 
Tél. : (88) 73. 14.40 



LUXEUILLESBAINS 



ELECTRONIQUE 70 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 1 



1 5 allées Maroselli 
70300 LUXEUIL-LES-BAINS 
Tél (84) 40.20.04 



LE CREUS0T 



DISTR'ELEC 

MICRO-INFORMATIQUE 
TOUS LOGICIELS 
ET PERIPHERIQUES 
AMSTRAD 



Cordons prolongateurs 
Unité centrale/Moniteur 



VPC et Crédit 

4 7 bis rue du D' Retmllard 
B P 30 71 20? Le Creusot Cedex 
Tel (85)55.04.15 

V - 



CHATEAUDULOIR 



GASTEL HIFI 



Distributeur AMSTRAD 

Ordinateurs 
Périphériques 
Logiciels 
Librairie 

71-73 rue Aristide-Bnand 
72500 CHATEAU DU LOIR 
Tel (43) 44.04.64 
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j ANNECY 




J PARIS 




1 LE HAVRE 


c > 
DECIBEL 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

7 avenue Berthollet 

74000 ANNECY 
Tél. : (50) 57.70.41 


l'espace le plus 

mlrm H fi Par/c / 

/ 1 KJ \JKJ i ai IO I 

251. Bd Raspail. 75014 Paris M° Raspail Tél 321 54.45 
50, rue de Richelieu, 75001 PARIS Tel: 296.93 96 
Métro Palais-Royal Du lundi au samedi de9h30a 19h 




INFORMATIQUE 

Micro-ordinateurs 

Accessoires 
Nombreux logiciels 

22 place du Général-de-Gaulle 
76600 LE HAVRE 
Tél (35) 43.51.54 
v J 


H| VERSAILLES 


Q|| MONTAUBAN 


| LA VALETTE-DU-VAR 


( *\ 

AticxofaLie* 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

4 rue André-Chénier 
78000 VERSAILLES 
Tél : 021 75.01 

^ y 




f \ 

MICRO ORDINATEUR 82 

ORDINATEURS CPC464 
ET 664 

Formation sur AMSTRAD 
Nombreux logiciels et 
périphériques 

39, rue de la Comédie 

(près du Théâtre) 
82O0O MONTAUBAN 
Tél. : (63) 66.27.22 
L J 


MICRO 

PLAY 

AMSTRAD 

LOGICIEL 
S.A.V. 

C C BARNEOUD - 2 8 étage 
La Valette du Var - 831 60 
Tél (94)21.08.70 

>>- 


| SAINT DIE 


| MONTREUIL 


13 


| MAISONS-ALFORT 


DEOMECA 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

24 rue des Fusillés 
881 00 SAINT DIE 
1 Tr, (29)56.15.95 J 




10151 
IECH 

TOUT ce qui existe sur AMSTRAD 
et SEULEMENT sur AMSTRAD M! 
Spécialiste SOFT logiciels éduca- 

tils, bureautique, (eux, etc 
HARD drive 5 1/4, extensions, 
copieur d'Eprom, etc. 
TOUS RENSEIGNEMENTS 
sur DEMANDE 

83 av. Faidherbe - 93100 Montreuil 
^ Tél. : 859.72.76 J 




f VAL DE MARNE ^ 
COMPUTER 

revendeur qualifié 
AMSTRAD 

ORDINATEURS, 

LOGICIELS, 
PERIPHERIQUES 

62 bis av. G.-Clémenceau 
94700 Maisons-Alfort 
^ Tél. : 378.00.72 J 
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USTING 



EXCLUSIF: 
15 PAGES DE LISTINGS 



Ce petit programme sans prétention 
vous permettra de mieux vous 
familiariser avec les instructions graphi- 
ques de votre ordinateur AMSTRAD. 
Son but est d'afficher à l'écran une hor- 
loge analogique (avec des aiguilles) qui 
indique l'heure et les minutes. 
Les lignes 100 à 190 contiennent la rou- 
tine d'initialisation : 
Couleurs : 

N c de ligne N e d'encre destination de l'encre 
(modifiable) 
120 0 couleur de fond 

130 1 couleur des marques de 

l'horloge 

140 2 couleur de la grande aiguille 

150 3 couleur de la petite aiguille 



Les lignes 200 à 260 permettent de sai- 
sir l'heure de départ. L'horloge démarre 
toujours à la minute suivant l'heure 
indiquée. 

Les lignes 270 à 340 dessinent l'horloge. 
Remarquez l'utilisation de l'instruction 
MOVE en ligne 300 et de l'instruction 
DRAW en ligne 320 très classiques pour 
dessiner des cercles. 

Les lignes 350 à 460 calculent l'angle de 
dessin en fonction de l'heure. 
Les lignes 470 à 560 servent à dessiner 
les deux aiguilles. 

Les lignes 570 à 760 contiennent la rou- 
tine la plus complexe du programme. 
Permettant de colorier les aiguilles de 



l'horloge, cette routine réalise l'équiva- 
lent de l'instruction PAINT du BASIC 
MICROSOFT (ordinateurs MSX, 
DRAGON, TANDY,...). 
Cette routine peut être utilisée dans 
d'autres programmes : il suffit de pla- 
cer dans la variable C la couleur des 
bords et de positionner un point à l'inté- 
rieur de la surface à colorier au moyen 
de l'instruction MOVE (X.Y). 
Enfin, on remarquera à la ligne 70 l'ins- 
truction d'interruption qui permet de 
mettre automatiquement l'horloge à 
l'heure toutes les minutes, et à la ligne 
80 le test d'appui sur la barre d'espace- 
ment qui permet d'arrêter le pro- 
gramme. 




10 REM HORLOGE ANALOGIQUE 

20 REM <C> ALAIN DERMINT ET AMSTRAD MAGAZINE 
30 SOBUB lOO 
40 GOBUB 200 
90 G08UB 270 
60 GOBUB 3S0 
70 EVERY 3000 GOBUB 330 
BO IF INKEY40" " THEN BO 
90 CLSiBTOP 
lOO REM INITIALISATION 
110 MODE 1 
120 INK 0,1 
130 INK 1,13 
140 INK 2,24 
190 INK 3,6 
160 BORDER 1 
170 ORIBIN 200,200 
100 DEG 
190 RETURN 

200 REM MISE A L'HEURE 
210 PRINT M MI8E A L'HEURE" 
220 I NPUT "HEURE (1-12) " | HEURE 
230 IF HEURE < 1 OR HEUREM2 THEN PRI NT "ENTRE 
240 INPUT"MINUTE8 (0-99) "|MINU 

290 IF MINU<0 OR MINU>99 THEN PRI NT "ENTRE 0 ET 99 SVP 
260 RETURN 



ET 12 SVP" 
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M^^A Vente Informations Services Micro-Ordinateurs 

\\ U ni / 84 t M BMunucliaJi - 78011 Paris 88, bd de Reuilly - 78018 Par 

^)?&0rjt ] î.flÊL Métro Bastille ou Chemin Vert Métro Daumesnn ou Dugommier 

\\V\ \ \ \f II / De 10 h à 20 h sauf dimanche. b »- uu De 14 h à 20 h sauf dimanche et lundi 

\VÎSM\ED!I 




NOUS N'AVONS PAS TROUVE MTK^X 
POURQUOI ATTENDRE ? 

««juin Ébym m 

COMMANDE A ADRESSER A VISMO INFORMATIQUE 

VEUILLEZ LIBELLE! VOTRE REGLEMENT A L'ORDRE DE VISMO 

ENVOI EFFECTUER PAR CORRESPONDANCE EN 48 HEURES 
SANS FRAIS DE PORT 



USflWC 



270 REM DESSIN DE L'HORLOGE 
280 CLS 

290 FOR A-0 TO 339 8TEP 6 

300 MOVE 200*BIN(A) ,200*C08<A> 

310 R-195iIF A MOD 30-0 THEN R-1B5 

320 DRAW R«SIN<A> ,RSCOS(A> , 1 

330 NEXT A 

340 RETURN 

350 REM CALCUL DU TEMPS 
360 C-0 

370 ANG-MINUté>i TAILLE- IBOiGOSUB 470 

360 ANQ-HEURE*30+MINU/2i TA I LLE- 1 20 1 QOSUB 470 

390 MINU-MINU+1 

400 XF MI NU- 60 THEN HEURE-HEURE* 1 l MI NU-0 
410 IF HEURE- 13 THEN HEURE- 1 
420 C-2 

430 ANQ-M I NUt6i TA I LLE- lBOi QOSUB 470 
440 C-3 

450 ANG— HEURE *30+MINU/2i TA I LLE- 1 20 1 QOSUB 470 
460 RETURN 

470 REM DESSIN DES AIGUILLES 
480 TA-TAILLE*2/3 
490 PLOT 0,0, C 

900 DRAM TAtBIN < ANG-B) , TAtCOB < ANG-8 ) 
S10 DRAW TAILLEtSIN(ANG) , TAILLEtCOB ( ANG) 
520 DRAW TAtBIN (ANG+B) , TAtCOS <AN8+8> 
530 DRAW 0,0 

540 MOVE TA«8IN(ANG),TA*COB(ANG> 
950 QOSUB 570 
560 RETURN 

970 REM COLORIAGE DES AIGUILLES 
980 IF TE8TR(0,0)-C THEN RETURN 
590 8-2 

600 MOVE 2*INT<XPOS/2>,2«INT<YP06/2> 
610 IF TESTR(0,8)OC THEN GOTO 610 
620 IF TE8TR<B,-B)OC THEN GOTO 610 
630 MOVER -8,0 

640 IF TEBTR(0,B)OC THEN GOTO 610 
650 IF TE8TR<-8,-8)OC THEN GOTO 640 
660 Xl-XPOB 
670 MOVER 8,0 
680 PLOTR 0,0, C 

690 IF TEBTR<B,0)OC THEN GOTO 6G0 

700 X2-XPOB-B 

710 MOVE Xl.YPOS-B 

720 IF TEBTR(B,0)<>C THEN GOTO 750 
730 IF XPOB-X2 THEN RETURN 
740 GOTO 720 

750 IF TEBTR < — S , O ) -C THEN GOTO 660 
760 GOTO 750 
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USIING 



Instructions spécifiques 
Amstrad utilisées 



La commande window : définit des 
fenêtres de texte. Son principal avan- 
tage réside dans le fait que chacune des 
fenêtres est effaçable individuellement 
sans altérer le contenu des autres. 
On peut par exemple effacer la fenêtre 
de texte 1 sans détruire le contenu de la 
fenêtre du dessin 2. 
Window * n, Cl, C2, C3, C4 
D = numéro de la fenêtre (1 à 6) 
Cl = droite 
C2 = gauche 
C3 = haut 



C4 = bas 

La commande cls = n : efface le con- 
tenu de la fenêtre n. 
La commande print # n : affiche au 
point courant du curseur de la fenêtre. 
Les commandes sound ; du type sound 
V, F, D. 

V = canal (1, 2, 4) 

F = Fréquence en Hertz 

D = Durée 

dans la routine du son de la ligne 50000, 
3 commandes sound (1 par canal) sont 
utilisées, en décalant légèrement les fré- 



quences afin d'obtenir une plus grande 

profondeur du son. 

Les notes sont calculées à partir du "la" 

universel qui est de 440 Hertz. 

Variables utilisées : 

ma : si égal à 1, le magnétophone est 

utilisé. 

si égal à O, le magnétophone n'est pas 
trouvé. 

ca : cassette n° 1 

cal : cassette n° 2 

a$ : utilisé pour stocker le texte. 

* Remplacer tous les £ par # 




SYMPHONIE 



realise par Eric CHARTON 



10 ma=0 :ca=0 :cal=0 
15 BORDER 0 
20 GOSUB 62000 

30 INK 2,0:PAPER £1,2:INK 3,6:PAPER £2,3:PAPER £3 , 3 : CLS£2 : CLS£3 
35 PAPER£0,2 

1040 IF a*="ouest" THEN PRINT .£2 , " i mposs i bl • , M n'y a pas d'issue ":G0T0 11005 

10000 REM sali e 1 

10005 CLS£1:G0SUB 63000 :GOSUB 35000 
10010 GOSUB 22000 

10020 IF a*="nord" THEN PRINT £2 , " impossi bl e il n'y a pas d' i ssue " : GOTO 10010 
10030 IF a*="est" THEN PRINT £2 ," d' accord" : GOTO 14000 

10040 IF a*=" ouest" THEN PRINT £2 , " i mposs i bl e , i 1 y a un mur ":GOTO 10010 
10050 IF a$="sud" THEN PRINT £2 , " ail ons-y" : GOTO 11000 

10999 GOSUB 39000 :GOTO 10010 

11000 REM salle 2 

11005 CLS£l:GOSUB 63000 : GOSUB 30000 :GOSUB 36000 
11010 GOSUB 22000 

11020 IF a*="nord" THEN PRINT £2, "pas de pr.obl eme ! " : GOTO 10000 



11030 IF a$="est" THEN PRINT £2, "nous y allons":G0T0 15000 

11040 IF a*=" ouest" THEN PRINT £2 , " i mposs i bl e , i 1 y n'y a pas d'issue ":G0T0 1100 
5 

11050 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "d'accord pour Je sud":G0T0 12000 

11999 GOSUB 39000: GOTO 11010 

12000 REM salle 3 

12005 CLS£1:G0SUB 63000 :G0SUB 31000 :G0SUB 36000 
12010 GOSUB 22000 

12020 IF a*="nord" THEN PRINT £2 , " ok " : GOTO 1 1 000 

12030 IF a*="est" THEN PRINT £2, "pourquoi pas!!!":G0T0 16000 

12040 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "je ne sais pas' traverser les murs":G0T0 12010 

12050 IF a*="sud" THEN PRINT £2," il y a une porte .passons la":G0T0 13000 

12999 GOSUB 39000: GOTO 12010 

13000 REM sal 1 e 4 

13005 CLS£l:GOSUB 63000 :GOSUB 32000 :G0SUB 35000 
13010 GOSUB 22000 

13020 IF a*="nord" THEN PRINT £2, "allons y vite":GOTO 12000 
13030 IF a*="est" THEN PRINT £2 , " b i en " : GOTO 17000 

13040 IF a*="ouest" THEN PRINT £2," il n'y a aucune ouverture, i mposs i bl e " : GOTO 13 
010 

13050 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "pas question de traverser les murs ! " : GOTO 13010 

13999 GOSUB 39000: GOTO 13010 

14000 REM sal le 5 

14005 CLS£1:G0SUB 63000 :G0SUB 36000 :G0SUB 37000 
14010 GOSUB 22000 

14020 IF a»="nord" THEN PRINT £2, "nous sommes face a un mur":G0T0 14010 

14030 IF a$="est" THEN PRINT £2 , " b i en " : GOTO 18000 

14040 IF a*=" ouest" THEN PRINT £2 ," essayons !": GOTO 10000 

14050 IF a*="sud" THEN PRINT £2 , " ok , c ' est parti ":G0T0 15000 

14999 GOSUB 39000 : GOTO 14010 

15000 REM sal 1 e 6 

15005 CLS£1:G0SUB 63000 : GOSUB 31000 .-GOSUB 35000 :G0SUB 38000 
15010 GOSUB 22000 

15020 IF a$="nord" THEN PRINT £2,"ok mais c'est la dernière fois":GOTO 14000 

15030 IF a*="est" THEN PRINT £2,"ok":G0T0 19000 

15040 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "c'est parti ":G0T0 11000 

15050 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "al Ions y":G0T0 16000 

15100 IF a*="regarder sol" THEN IF ma=0 THEN PRINT £2, "je vois un magnétophone": 
GOTO 15010 

15200 IF a*="prendre magne tophone "THEN IF ma=0 THEN PRINT £3 , "magne to" :ma=l : GOTO 
15010 

15999 GOSUB 39000 :GOTO 15010 

16000 REM sal 1 e 7 

16005 CLS £l:GOSUB 63000 : GOSUB 30000 : GOSUB 36000 : GOSUB 37000 
16010 GOSUB 22000 

16020 IF a*="nord" THEN PRINT £2 , " hop , c ' est parti":GOTO 15000 
16030 IF a*="est" THEN PRINT £2,"ok":G0T0 20000 

16040 IF a*="ouest" THEN PRINT £2,"ok,mais -faites at ten t i on " : GOTO 12000 
16050 IF a*="sud" THEN PRINT £2 ," d' accord" : GOTO 17000 

16999 GOSUB 39000: GOTO 16010 

17000 REM sal 1 e 8 
17005 CLS£l:GOSUB 63000 :GOSUB 32000 
17010 GOSUB 22000 

17020 IF a*="nord" THEN PRINT £2 ," d' accord" : GOTO 16000 

17030 IF a*="est" THEN PRINT £2," il n'y a pas d' ou ver tur e " : GOTO 17010 

17040 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "c'est un mur":GOTO 17010 

17050 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "vous tombez dans une trappe cachée près du mur 
dommage": FOR x=l TO 2000 :NEXT : RUN 

17999 GOSUB 39000: GOTO 17010 - m 



18000 REM 



sal le 9 




USTINO 



18005 CLS£1:G0SUB 63000. -GOSUB 37000 

18010 GOSUB 22000 

18020 IF à$="est" THEN PRINT £2, "le mur révèle un passage secret ,une bombe ex 

plose adieu" : FOR x=l TO 2000 :NEXT : RUN 

18030 IF a*="nord" THEN PRINT £2, "il y a un mur " :G0T0 18010 

18040 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "le passage est obstrue ":GOTO 18010 

18050 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "ok":G0T0 14000 

1899? GOSUB 39000 : GOTO 18010 

19000 REM sal le 10 

19005 CLS£l:GOSUB 63000 : GOSUB 37000 

19010 GOSUB 22000 

19020 IF a*="est" THEN PRINT £2, "le mur ne présente pas d' i ssue " : GOTO 19010 

19030 IF a*="nord" THEN PRINT £2, "impossible " : GOTO 19010 

19040 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "impossible ":G0T0 18010 

19050 IF a$="ouest" THEN PRINT £2, " ok " : GOTO 15000 

19100 IF a*="prendre cassette" THEN IF ca=0 THEN PRINT £3 , " k7" : ca=l : GOTO 19010 

19200 IF a*="regarder sol "THEN IF ca=0 THEN PRINT£2, "Je vois une casse t te ": GOTO 
19010 

19999 GOSUB 39000: GOTO 19010 

20000 REM sal 1 e 11 
20005 CLS£l:GOSUB 63000 : GOSUB 38000 
20010 GOSUB 22000 

20020 IF a$="est" THEN PRINT £2, "cette direction menait a un trou ... vous ete 

tombe" :F0R x=l TO 2000 :NEXT : RUN 

20030 IF a$="nord" THEN PRINT £2, "impossible ":G0T0 20010 

20040 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "vous êtes près du but" :GOTO 21000 

20050 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "ok":GOTO 16000 

20100 IF a*="regarder sol" THEN IF cal=0 THEN PRINT £2," il y a une casse t te ": GOT 
" 20010 

20200 IF a*=^prendre cassette" THEN IF cal=0 THEN cal=l:PRINT £3,"K7":GOT0 20010 

20999 GOSUB 39000 : GOTO 20010 

21000 REM sali e 12 
21005 CLS£l:GOSUB 63000:GOSUB 30000 
21010 GOSUB 22000 

21015 IF ca=l OR cal=l THEN 49000 

21020 IF a*="est" THEN PRINT £2, "impossible c'est sans issue" :FOR x=l TO 2000: 
NEXT : RUN 

21030 IF a*="nord" THEN PRINT £2, " i mposs i bl e , c ' est sans issue ":GOTO 21010 

21040 IF a*="sud" THEN PRINT £2, "sans issue":GOTO 21010 

21050 IF a*="ouest" THEN PRINT £2, "il y a une porte -fermée sur laquelle il est 
i nscr i t : i ssue de secours" 

21999 GOSUB 39000 : GOTO 21010 

22000 INPUT £2,">" ;a* 
22010 RETURN 

30000 REM affichage objets 

30010 REM porte 

30020 LOCATE 8,10 

30030 PRINT CHR*<135) CHR*< 1 31 ) CHR*< 1 31 ) CHR*( 1 39) 

30035 FOR w=ll TO 14 

30036 LOCATE 8,w 

30040 PRINT CHR*<133) CHR*< 1 44) CHR*< 1 44) CHR*< 1 38) • 

30050 NEXT 

30200 RETURN 

31000 REM porte 2 

31020 LOCATE 14,10 

31030 PRINT CHR*<136) CHR*( 1 40 ) CHR*( 1 40 ) CHR*( 1 32) 

31035 FOR w=l 1 TO 14 

31036 LOCATE 14,w 

31040 PRINT CHR*<138) CHR*< 1 27) CHR*< 1 27) CHR*< 1 33) 

31100 NEXT 
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31250 RETURN 
32000 REM porte 3 
32020 LOCATE 17,9 

32030 PRINT CHR*<217> CHR*< 21 6) CHR*< 21 6) CHR*< 21 9) 

32035 FOR w=10 TO 14 

32036 LOCATE 17,w 

32040 PRINT CHR*<217) CHR*< 206) CHR*< 206) CHR*< 21 9> 
32050 NEXT : RETURN 
35000 REM porte droite 
35010 LOCATE 26,9 

35020 PRINT CHR*< 1 35) CHR*< 1 31 ) CHR*< 1 39) 
35025 PRINT CHR*< 22) +CHR*< 1 > 
35030 FOR w=10 TO 18 
35040 LOCATE 26, w 

35050 PRINT CHR*< 1 33) CHR*( 1 28) CHR*< 1 38) 
350 60 NEXT 

35065 PRINT CHR*< 22) +CHR*< 0 ) 
35200 RETURN 

36000 REM porte droite 2 
36010 LOCATE 26,9 

36020 PRINT CHR*( 1 36) CHR*< 1 40 ) CHR*< 1 32) 
36025 PRINT CHR*< 22) +CHR*< 1 ) 
36030 FOR w=10 TO 1.8 
36040 LOCATE 26, w 

36050 PRINT CHR*< 1 38) CHR*< 1 27) CHR*< 1 33) 
36060 NEXT 

36065 PRINT CHR*< 22) +CHR*< 0 ) 
36200 RETURN 

37000 REM porte droite 1 
37010 LOCATE 3,9 

37020 PRINT CHR*< 207) CHR*< 207) CHR*< 207) 
37025 PRINT CHR*( 22) +CHR*< 1 ) 
37030 FOR w=10 TO 18 
37040 LOCATE 3,w 

37050 PRINT CHR*( 207) CHR*< 202) CHR*< 207) 
370 60 NEXT 

37065 PRINT CHR*( 22) +CHR*< 0 ) 
37200 RETURN 

38000 REM porte droite 2 
38010 LOCATE 3,9 

38020 PRINT CHR*< 21 0 ) CHR*< 21 0 ) CHR*< 21 0 > 
38025 PRINT CHR*( 22) +CHR*< 1 ) 
38030 FOR w=10 TO 18 
38040 LOCATE 3,w 

38050 PRINT CHRS< 206) CHR*< 233) CHR*< 206) 
38060 NEXT 

38065 PRINT CHR*< 22) +CHR*< 0 ) 

38200 RETURN 

39000 REM réponses 

39010 IF a1>=" regarder sol "THEN PRINT£2,"je ne vois rien ": RETURN 

39020 IF a*="regarder mur s"THEN PRINT£2,"i1 n'y a rien sur les murs" : RETURN 

39030 IF a*=" regarder p i ece "THEN PRINT£2,"Je ne yois que des por tes ": RETURN 

39040 IF a*="regarder p 1 a-f ond"THEN PRINT£2 , " r i en a regarder ": RETURN 

39050 IF a*="prendre magne tophone "THEN PRINT£2,"je ne vois pas de magnétophone i 

ci": RETURN 

39060 IF a*="prendre casse t te "THEN PRINT £2," il n'y a pas de cassette ici": RETUR 
N 

39080 IF a*="ecouter cassette" THEN GOTO 40000 

39200 IF ca=l THEN IF a*=" écouter cassette 1 " THEN 42000 

39300 IF cal=l THEN IF a*="ecouter cassette 2 "THEN 43000 

39310 PRJNT £2, "je ne comprend pas : " ; a* 

39900 RETURN 
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40000 REM écouter cassette 

40050 IF ma=0 THEN PRINT £2, "vous n'avez pas de magne to" : RETURN 
40100 IF ca =1 AND cal=l THEN 41000 
40200 IF ca=l THEN 42000 
40300 IF cal=l THEN 43000 

40400 PRINT £2, "vous n'avez pas de cassette" : RETURN 
41000 PRINT £2, "laquelle?": RETURN 
42000 GOSUB 50000: RETURN 

43000 PRINT £2," la cassette est v i erge ": RETURN 
49000 REM fin 

49100 IF ca=l THEN CLS £1:PRINT £1, "bravo vous avez réussi a récupérer la casset 
te":G0SUB 50000 :F0R x=l TO 1 000 :NEXT : RUN 

49200 IF ca=l THEN CLS £1. -PRINT £l,"vous n'avez pas la bonne cassette vous 

nvez perdu" :F0R x*=l TO 1 000 :NEXT : RUN 
49300 RETURN 

50000 REM programme de gestion musicale 

52000 DATA 1 , 80 , 4 , 80 , 8 , 80 , 9 , 80 , 0 , 80 , 1 61 , 40 , 8 , 80 , 6 , 80 , 6 , 80 , 5 , 80 , 4 , 80 , 3 , 40 , . 
2,40,1 ,40,0,40,-4,40,1 ,40,6,40,4,80,3,80, 

1 , 80 , 4 , 80 , 8 , 20 , 6 , 20 , 8 , 20 , 1 3 , 20 , 8 , 20 , 4 , 20 , 3 , 20 , 4 , 20 , 6 
, 20 , 8 , 20 , 1 0 , 20 , 1 2 , 20 , 1 3 , 20 , 4 , 2 , 0 , 6 , 20 , 8 , 20 

520 1 0 DATA 9 , 20 , 3 , 20 , 4 , 20 , 6 , 20 , 8 , 20 , 6 , 20 , 4 , 20 , 3 , 20 , 4 , 20 , 6 , 20 , 8 , 20 , 9 , 20 , 1 1 , 20 , 9 , 2 
0 , 8 , 20 , 6 , 20 , 8 , 20 , 9 , 20 , 1 1 , 20 , 1 3 , 20 , 1 4 , 20 , 1 1 , 20 , 9 , 20 , 8 

, 20 , 1 0 , 20 , 1 2 , 20 , 1 3 , 20 , 1 5 , 20 , 1 6 , 20 , 1 3 , 20 , 1 1 , 20 , 9 , 20 , 1 2 , 20 , 1 3 , 20 , 1 5 , 20 , 1 6 , 20 , 1 8 , 20 
, 1 5 , 20 , 8 , 20 , 1 5 , 20 , 1 3 , 20 , 1 5 , 20 , 1 6 , 20 , 1 8 , 20 

52020 DATA 1 5 , 20 , 8 , 20 , 1 5 , 20 , 1 3 , 20 , 1 5 , 20 , 1 6 , 20 , 1 8 , 20 , 1 6 , 20 , 1 5 , 20 , 1 3 , 20 , 1 2 , 20 , 1 3 , 4 

0,8,40,4,40,1,40 

53000 RESTORE 52000:er-0.6 

53100 FOR s«l TO 36 

53200 READ i , j : t=440*< 2" < < i -1 0 )/l 2) ) : i 1=R0UND <125000/t) 

53250 SOUND l,il,j, 15, 1,0,0 

53260 SOUND 2, i 1+4, j 

53270 SOUND 4, i 1+7, j 

53280 NEXT 

54000 RETURN 

60000 REM affichage de l'écran et initialisation des -fenêtres 
60010 MODE 1 

60020 REM fenêtre graphismes 

60030 WINDOW £1,2,29,2,19 

60040 REM fenêtre texte 

60050 WINDOUI £2,2,29,21,24 

60060 REM fenêtre objets 

40070 WIND0W£3, 31 ,39,5,24 

60100 REM affichage des cadres 

601 10 LOCATE 1 ,1 

60120 FOR x=l TO 40 

60130 PRINT CHR*< 154) ; 

60140 NEXT 

60200 FOR x=2 TO 24 

60300 LOCATE 1 ,x 

60310 PRINT CHR* (149) 

60320 LOCATE 40, x 

60330 PRINT CHR*(149) 

60340 LOCATE 30 , x 

6035O PRINT CHR*<149> 

60360 NEXT 

60400 FOR x=l TO 40 

60410 PRINT CHR*< 154) ; 

60420 NEXT 

60430 LOCATE 1 , 1 

60440 PRINT CHR*<150) 

60450 LOCATE 30,1 

60460 PRINT CHRSU58) 



60470 LOCATE 40,1 
60480 PRINT CHR*<156) 
60490 LOCATE 1 ,25 
60500 PRINT CHR*<147> 
60510 LOCATE 30,25 
60520 PRINT CHR*<155> 
60530 LOCATE 40,25 
60540 PRINT CHR*(153); 
60550 LOCATE 1 ,20 
60560 PRINT CHR*<151) 
60570 LOCATE 30,20 
60580 PRINT CHR*<157) 
60590 FOR x=2 TO 29 
60600 LOCATE x,20 
60610 PRINT CHR*<154) 
60 620 NEXT 
60700 RETURN 
61000 REM a-f-fichage 
61010 LOCATE 32,3 
61020 PRINT "objets" 
61030 RETURN 

62000 REM a-f-fichage présentation 
62005 MODE 2 
62010 LOCATE 11,3 

62020 PRINT " synphonie" 
62030 PRINT : PRINT 

62040 PRINT " lors du dernier concert de suzana york" 

62050 PRINT " un enregistrement pirate de grande qualité a ete realise" 

62060 PRINT " des éditeurs peu scrupuleux cherchent a l'obtenir a-fin de l'e 

di ter" 

62080 PRINT " john st i ms , i mpressar i o de la diva, vous engage afin de le retrou 
ver" 

62090 PRINT " voici un extrait de cet enregistrement: 

62100 REM saut d<ans la routine musicale 

62150 GOSUB 50000 

62200 PRINT : PRINT :PRINT 

62210 PRINT " -faites attention ces hommes sont dangeureux" 

62220 PRINT " i 1 ne vous re.ste que quelques jours avant leur départ" 

62230 PRINT " O bonne chance !!! " 

62240 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT 

62250 PRINT " appuyez sur une touche" 

62260 IF INKEY*=" "THEN 62260 
62300 GOSUB 60000 
62310 GOSUB 61000 
62400 RETURN 

63000 REM dessin salle 

63001 FOR q=l TO 1500:NEXT 

63002 CLS£2 

63005 LET in=26: FOR -f=2 TO 6 

63010 LOCATE * , -f : PRINT CHR*< 221 ) ; : FOR x-1 TO i n :.PRINT CHR*< 207) ; :NEXT : PRINT CHR* 

<220) 

63020 i n=i n --2: NEXT 
63040 FOR x=7 TO 14 
63050 LOCATE 7, x: PRINT CHR*<211> 
63060 LOCATE 24, x: PRINT CHR*<209) 
63070 NEXT 

63100 d=6: LLT in=18: FOR f=15 TO 19 
63120 LOCATE ri , -f : PRINT CHR*< 21 4 ) ; : FOR x=l TO i n : PRINT CHR*< 1 43) ; :NEXT : PRINT CHR* 
(215>:d=d-l 
63130 in=*in + 2:NEXT 

63200 RETURN , 
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Ce jeu est basé sur le principe des 
jeux d'aventure. 
L'ordinateur est votre compagnon de 
voyage et vous devez dialoguer avec lui 
au moyen d'ordres simples composés 
soit d'un seul mot, d'une seule lettre ou 
d'un verbe suivi d'un nom. 

Exemples : 

- INVENTAIRE permet d'obtenir la 
liste des objets transportés. 

- N abréviation pour ALLER au 
NORD. 

- OUVRIR PORTE 

L'écran vous décrit sommairement les 
lieux. Pour en revoir la description, il 
suffit de taper REGARDER. 
L'écran vous indique également les 
directions possibles (EST, OUEST, 
NORD et SUD). Pour se diriger dans un 



de ces sens, il suffit d'en taper l'initiale 
(E, O, N, S). Si on désire se diriger vers 
un endroit plus déterminé, on dispose 
des deux verbes ENTRER et ALLER 
(ALLER PORTE par exemple). 
Remarque : seules les trois premières 
lettres des différents mots sont prises en 
considération. Ainsi, taper DEM ORD 
revient au même que DEMARRER 
ORDINATEUR. 

Enfin, pour vous mettre dans 
l'ambiance, voici le scénario du jeu : 
Vous êtes un pilote aguerri de la flotte 
interstellaire de l'empire galactique du 
troisième millénaire. 
Perdue aux confins de l'espace se trouve 
la planète PACHEBRAN IV. Cette der- 
nière est actuellement aux mains des 
rebelles. Dans l'immeuble principal de 
PACHEBRAN se trouve un BOURSI- 



FLEUR qui permet aux rebelles de 

décoder les émissions de l'empire (mais 

pas celles de Canal +...). 

But de votre mission : vous emparez du 

BOURSIFLEUR et sortir SAIN et 

SAUF du bâtiment. 

Quelques tuyaux : 

Les rebelles raffolent du SCHMOL, une 
boisson produite à base de ZIMBWE. 
Le PACH est l'unité monétaire de 
PACHEBRAN IV. 
Les capsules contiennent un narcotique. 

AU DEPART : vous êtes sur PACHE- 
BRAN IV, à l'entrée du bâtiment et 
vous possédez en tout et pour tout un 
BADGE DES FORCES DE 
L'EMPIRE. 

... Tapez RUN... BONNE AVEN- 
TURE... 



S 1 

10 CLSîCLEAft: DEFI NT A-Z:RANDOHIZE TINE) 60TO 40 

20 Z9»0:FCR R=l TO 50:IF V1$«N$(R) AND <N(R)*10 OR N(R)=-1) THEN 79=1:RETURM 
30 IEÏT îPRIMT'JE NE VOIS PAS CA ICI': Z9*2:RETURN 
40 PRINT'HISSION SUR PACHEBRAN* 

50 UN NU<5C),N$(5O),N(5O),V*(lB),LO(3O,4),LO«(3O):FL=l:DR»O:D6«-l:T»O!EL»O:BU»O:DO«O:CA«O!BA=0 
60 PA=0:RO=O:Rl=RMD(l)n00OO:C0«=STR«tR!):L0*l:A9*»">"*STRI»i6»«38,'-")*"<" 
70 R=LEN(C0*):COJ=R!GHT$(C0$,R-l) 
80 FOR M TO 50: RE AD Kl* (R) ,NS(Ri ,N(R1 :NEïT 
90 FOR R=l TO 30: RE AD L0$(R),L0(R,1),L0 (R, 2 ) , L0 (R, 3) , LO (R, 4) : NEÏT 
100 FOR R»l TO 1 8 : RE AD V«(R):NEXT 
110 CLS 

!20 FRINT'VOUS ETES ^LOttLO) ; •. • 

130 FOR INI T0 46: IF N(R)«L0 THEN PRINT "JE VOIS *jNl$(R)jV 
140 NEXT:B-0:FOfl R=l TO 4:1F L0(L0,R)>0 THEN B»l 
150 NEÏT: IF B=0 THEN 200 

l&O PRINT'DIRECTION(S) P0SSI BLE (S) : ' : IF L0(LO,l>>0 THEN PRINT'NORD ' 
170 IF L0(L0,2)>0 THEN PRINT'SUD "} 
1B0 IF L0(L0,3)>0 THEN PRINT'EST 'j 
190 IF L0(L0,4)>0 THEN PRIHT'OUEST"; 
200 PRINT: PRINT A9$ 
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210 TM+hlF 06)0 THEN D6-DG-1 
220 IF W'O THEN 60SUB 6000 
230 60T0 1760 

240 N; FOR R>1 TO 46l IF H(R)=-I THEN HW 
250 NEIT 

260 PRINTi INPUT" VOTRE COMMANDE a }A* 
26S At»UPPER«(AI) 

270 SOSUB 1 B90 1 V«*LEFT« ( A* , 3 ) 1 60SUB 1950:F0R R=l TO 18: IF Vt'VHR) THEN GOTO 300 ELSE NEIT 
290 PRINT'JE NE COMPRENDS PAS LE PREMIER MOT': GOTO 260 
300 IF V*»'QUI'THEN GOTO 1630 

310 V*R: FOR R>1 TO LENtAtliIF HID«(At, R,l)= a 'THEN 360 ELSE NEIT 
320 IF V$«'RE6' THEN 60T0 110 
330 IF VI» a AHS a THEN GOTO 1670 
340 IF V««MHV" THEN 80T0 1690 
350 PRINT'UTILISEZ 2 MOTS S.V.P. ':60T0 260 

360 V1*=MID*(A«,R+1,3):FDR RM TO 30: IF V1$ S NI(R) THEN 390 ELSE NEIT 
370 IF Vl«« a NOR a OR VU» a SU0 a 0R Vl$= a EST a OR Vl** a OUE a THEN 390 
380 PRINT'JE NE COMPRENDS PAS LE SECOND MOT a : GOTO 260 

390 ON V 60T0 400,530,620,680,000,040,1040,1140,1300,1320,1360,1450,1490,1540,1600,1650,1670,1690 
400 IF Vl«- a NDR'AND LO(LO,1)>0 THEN L0= L0(L0,1):60T0 110 
410 IF Vlt*'SUD a AND L0(L0,2)>0 THEN L0= L0(L0,2)i60T0 110 
420 IF Vl$« a EST'AND L0(L0,3)>0 THEN LO" L0(L0,3):60T0 110 
430 IF Vl*='QUE a AND L0(L0,4)>0 THEN L0« LO (LO, 4) : GOTO 110 
440 IF Vl«« a NOR a OR Vl$- a SUD a OR Vl»» a EST a OR Vl*= a OUE a THEN 320 
450 GOSUB 20:1F 19-2 THEN 210 
460 IF R=8 THEN L0"5 : GOTO 110 
470 IF R>37 AND ROM AND L0*20 THEN L0=21s60T0 110 
480 IF RMO THEN L0M1 i GOTO 110 
490 IF R=14 THEN L0*13i60T0 110 
500 IF R>33 THEN L0»3 :GOTO 110 
510 IF R-34 AND 00*1 THEN LO«9:GOT0 110 
520 PRINT* IMPOSSIBLE POUR L'INSTANT'» GOTO 210 
530 GOSUB 20: IF Z9»2 THEN 210 
540 IF R»2 OR R»3 OR RM OR RM OR RM5 OR RM6 OR R=20 OR R*21 OR R«22 OR R*23 OR R=25 OR R=26 OR R=27 OR R=28 
OR R>30 OR R«31 OR R 

•37 OR R«39 OR RMO OR RM2 OR RM4 OR RM5 OR RM6 THEN 560 

550 PRINT: 'JE NE PEUI PAS PRENDRE CA'i 60T0 210 

360 1F N(R)'-1 THEN PRINT'JE L'AI DEJA.. .IDIOT l'iGOTO 210 

570 IF N>M THEN PRINT a DESOLE...,JE NE PEUI TRANSPORTER PLUS. .. a :60T0 210 
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580 PRINT "D* ACCORD" : « (R) =- 1 

590 IF Vlf* a HOL a ANO PA=0 THEN PRINT 'QUELQUE CHOSE TOMBE DE l ' HOLOGRAMME " : M ( J I ) =1 0 : P A= 1 
600 IF V1$=-TEL- THEN TE=0 
Ao 60T0 210 

620 FOR R=l TO 46 :IF VI$=N$(R) AND N(R)=-1 THEN 640 ELSE NEXT 
V» PRINT "JE NE TRANSPORTE PAS CA !»1 60T0 210 

640 IF R=30 THEN PRINT'JE DEPOSE LA TASSE... MALADROIT!... ELLE SE CASSE EN H0RCEAUX*:N(30)=0:DR=0:60Î0 210 
650 IF RM5 THEN 6L=0 

660 IF R=31 AND N(30)=-l THEN PRINT *0K, JE LA DEPOSE DANS LE SCHH0L':N(31)=0: DR»1: 60T0 210 
670 PRIHT *D ACCORD, JE DEPOSE* :NIR)*LO: BOTO 210 

680 IF V1«='B0U' AND L0=3 AND D0=0 THEN PRINT "LA PORTE S'0UVRE":D0=1:60T0 210 

690 IF N(46)=-l AND V1*="B0U" THEN PRINT "JE POUSSE LE BOUTON SUR LA BOITE ET..."î80T0 770 

700 60SUB 20 

710 IF Z9=2 SOTO 210 

720 IF R=17 AND 6L<>1 THEN PRINT "LE CERCLE EST ELECTRIFIE ! ":PRINT"AAARGGHH. . JE SUIS ELECTROCUTE!...": GOTO 8000 
730 IF R=35 AND BU=0 THEN PRINT "LE BOUTON S'ENFONCE":PRINT "CLICK... QUELQUE CHOSE A CHAN6E":BU=1:G0T0 210 

740 IF RM7 AND FLOI THEN L0<9,l)=3:FL=l:6OT0 790 
750 IF R=48 AND Fl<>2 THEN L0I9,1)=8:FL=2:80T0 790 
760 IF R=49 ANC FL<>3 THEN L0(9,1)=10:FL=3:60T0 790 

TTC IF Nï46:=-1 AND (LC=6 OR L0=29) THEN PRINT'IL Y A CONHE UN EFFET DE FLASH...": FOR R=l 
H 4?00:NEXT:LO=1:FL=1:LO<9,1)=3:60TO l 10 
780 PAINT "IL NE SE PASSE RIEN":GOT0 210 

790 FRINT'LA PORTE SE FERME, JE SENS LA PIECE TOURNER... ":PRINT"LA PORTE S'OUVRE DE NOUVEAU": FOR R=l TO 4000: NEXT: 60T0 110 

80C GOSUB 20: IF 79=2 THEN 210 

SIC IF RM9 AND 6LOI THEN PRINT "LE LEVIER EST ELECTRIFIE. . . ";PRINT*6AAR6L. . . JE SUIS ELECTROCUTE»."'. GOTO 8000 
820 IF R=18 AND EL=0 THEN PRINT'LE LEVIER SE DEPLACE. . . ' : PRINT" . . . QUELQUE CHOSE A CHANGE'iEL'hBOTO 210 
B30 PRINT 'IL NE SE PASSE RIEN':60T0 210 
840 REM EXAMINER OBJET 

KO IF V1*=M1R* AMD L0=5 THEN PRINT "IL PARAIT FRASILE'îBOTO 210 
860 GOSUB 20 1F Z9=2 THEN 210 

870 IF RM AND BAOl THEN PRINT'IL MANQUE UNE SOURCE D'ENER6IE! ! !" 
680 IF R=l AND TEOl THEN PRINT 'IL N'Y A PAS D'ECRAN TV POUR REGARDER' 
885 IF R=l THEN PRINT 'IL FAUT LE METTRE EN MARCHE... .": GOTO 210 
890 IF R=6 THEN PRINT 'CA PARAIT LOURD* 
100 IF R»7 THEN PRINT "C'EST FERME* :60T0 210 
910 IF R=13 THEN PRINT'C'EST UN SAC TRES SOLIDE *:SOT0 210 
920 IF R=19 THEN PRINT'JE VOIS UN TIROIR FERME": GOTO 210 
930 IF R=22 OR R=27 THEN PRINT 'QUELQUE CHOSE Y EST ECRIT'sGOTO 210 
940 1F R=34 AND D0=1 THEN PRINT 'LA PORTE EST OUVERTE':GOTO 210 
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930 IF R«24 THEM PRINT'JE VOIS UN BOURSIFLEUR A L' INTERIEUR' : GOTO 210 
960 IF R«9 THEN PRIHT'IL Y A UNE FENTE PRES DE LA PORTE':60TO 210 
970 IF R=34 THEN PRINTML Y A UN BOUTON A COTE DE LA P0RTE':60T0 210 
980 IF RM1 AND BU=1 THEN PRINT «L'ECRAN EST NOIR "GOTO 210 

990 IF RM1 THEN PRINT'JE VOIS UN PUITS D'APPARENCE METALLIQUE TRES PROFOND, IL Y A UNE ESPECE DE 
CROCHET AU PLAFOND": GOTO 210 

1000 IF R>43 AND BU= 1 THEN PRINT'L'ECRAN EST NOIR ':60TO 210 

1010 IF R»43 THEN PRINT 'JE VOIS UNE PIECE AVEC UN PRESENTOIR SUR UN PIEDESTAL ':S0T0 210 
1020 IF R>44 THEN PRINT 'ON PEUT Y VOIR UN PACHEBRANIEN':60T0 210 
1030 PRINT'JE NE VOIS RIEN DE SPECIAL": GOTO 210 
1040 GOSUB 20: IF 79=2 THEN 210 

1050 IF R<>3 AND R<>2 AND R<>4 AND R<>28 THEN PRINT 'JE NE PEUX PAS INSERER CA':60T0 210 
1060 INPUT'EN UN MOT..., DITES MOI DANS 0UOI';A3f:A3«*LEFT«(A3<,3) 
1070 R1=R:V1»=A3$:60SUB 20: IF Z9*2 THEN 210 
1080 IF Rl*3 AND R«l THEN PRINT 'DACCORD':BA=1:H(3)=0:60TO 210 
1090 IF R1M AND R=50 AND DG<=0 THEN PRINT 'LE 6ARDE INTERVIENT' : GOTO 210 
1100 IF Ri=2 AND R>1 THEN PRINT'LA DISQUETTE EST DANS L' ORDINATEUR- :N (?) =0: TA= 1 : 60T0 210 
1110 IF Rl>4 AND R«SO THEN PRINT 'UNE PARTIE DU NUR S'EFFACE... "sPRINT'CA ALORS..., 
C'EST TRES INTERESSANT ":N(4)=0:N<5)=L0:60T0 210 
1120 IF Rl«28 AND R=29 THEN PRINT'POPS...UNE TASSE DE SCHHOL VERBOUGNEUÏ SORT DE LA HACHINE':N(28>*0:H<30)=LO:60TO 210 
1130 PRINTML NE SE PASSE RIEN':60T0 210 
1140 REM OUVERTURE 

1150 1F V1$='TIR' AND L0=5 AND N<23)=0 THEN PRINT 'C'EST BL00UE':60T0 210 
1160 GOSUB 20: IF 29=2 THEN 210 

1170 IF R»7 OR R»9 OR R*13 OR R=15 OR R»23 OR R=32 OR R=5 THEN 1190 
1180 PRINT 'C'EST ACTUELLEMENT IMPOSSIBLE A 0UVRIR':60T0 210 
1190 IF R=7 AND N(16)=-l THEN PRINT'LA PORTE S' OUVRE' : N ( 7) =0: N(B)=4: GOTO 210 
1200 IF R»9 THEN PRINT 'DESOLE!..., C'EST IHPOSSIBLE':60TO 210 

1210 IF R=13 AND N(16)=-l THEN PRINT'VOILA...,LE LOCAL EST ACCESSIBLE':N(13)=0:N(14)=14:6OT0 210 
1220 IF R«15 THEN PRINT'DESOLE..., C'EST TROP DIFFICILE:60T0 210 
1230 IF R=23 THEN PRINT' IMPOSSIBLE. .. , C'EST BLOQUE': GOTO 210 

1240 IF R=32 AND N(28)=0 AND N(4)*0 THEN PRINT "LA SCULPTURE S'OUVRE':PRINT'QUELQUE CHOSE EST TOMBE 
DEHORS... ':N<2B)=L0:N(4)=L0s60T0 210 
1250 IF R<>5 THEN 1290 
1260 INPUT 'ENTREZ LA COMBINAI SON' ; C* 

1270 IF C$=CO$ THEN PRINT'LA PORTE S'OUVRE.. .CA ALORS. . . *:N(5) S 0:N(9)=0:N( 10) =10:GOT0 210 
1280 PRINT 'COMBINAISON INVALIDE': GOTO 210 
1290 PRINT 'C'EST UNE EXCELLENTE IDEE!... HAIS.... a :60T0 210 
1300 IF V1$='BAN'AND H451-1 THEN PRINT 'LES 6ANTS SONT ENFILES':GL-I :G0TO 210 



I 



1310 PRINT "IMPOSSIBLE DE REVETIR CA": GOTO 210 

1520 IF VI*<>'SI6' AND VMO'BLO' THEN PRINT 'C'EST IMPOSSIBLE DE LIRE CA':60T0 210 
1330 60SUB 20: IF 79=2 THEN 210 

1340 IF R=22 THEN PRINT ML EST ECRIT : MPRINT'NOUS AVONS DECOUVERT SUE AMSTRAD SEUL 
PEUl Ï0BS AIDER DANS LA SALLE DES CRIST AUIMGOTO 210 
135C IF R=2? THEN PRINT'ATTENTION DANSER DE H0RT':60T0 210 
( 1360 IF VUO'CRD' TKEN PRINT ML EST IMPOSSIBLE D'Y ARRIVER': GOTO 210 
1370 G0SUB 20: IF 79=2 THEN 210 
1380 IF BAOl OR TEOl OR TAOl THEN 1440 

139C PRINT 'L'ORDINATEUR SE MET EN FONCTIONMPRINT'UN MESSAGE APPARAIT' 
1400 PRINT 'CE NOMBRE VOUS AIDERA :';CW 
1410 PRW 'PRENE7 GARDE AUX TRAPPES' 

142C PRINT 'LA SCULPTURE CONTIENT QUELQUE CHOSE D' IMPORT ANT":SC=1:G0T0 210 
!44C PRINT ML NE SE PASSE RIEN ':GOTO 210 
1450 IF VUO'TIR' THEN PRINT 'IMPOSSIBLE D'Y ARRIVER* : GOTO 210 
1460 IF N(6iO-l THEN PRINT 'DESOLE... C'EST IMPOSSIBLE» M60T0 210 
1470 IF L0=5 THEN PRINT 'C'EST DIFFICILE. ..HAIS CA FINI PAR ALLER': PRINT '2 OBJETS TOMBENT SUR LE SOL":NC3)=LO:N<22)= 
L0:N(23)=LO:6O TO 210 

14BC PRINT ML NE SE PASSE RIEN ':G0T0 210 
149C G0SUB 20: IF Z9=2 THEN 210 

1500 IF R<>15 AND R<>24 THEN PRINT'AUCUN RESULTAT': GOTO 210 
1510 IF N(25)<>-1 THEN PRINT MMPOSSIBLE':60T0 210 

1520 IF R=15 THEN PRINT 'LE SAC SE DECHIRE, QUELQUE CHOSE EN EST TOHBE':N(15)=OiN<2)=L0:6OT0 210 
1530 IF R=24 THEN PRINT'JE DECOUPE LE PRESENTOIR PUIS J'ENLEVE LE BOURSI FLEUR': N(26)=-1:60T0 210 
1540 IF VUO'COR' THEN PRINT ML EST IMPOSSIBLE DE LANCER CAM60T0 210 
1550 IF N(37X>-1 THEN PRINT 'DESOLE..., C'EST IRREALISABLE" : GOTO 210 
1564 INPUT'EN UN MOT..., VERS QUOI EXACTEMENT* ; A3$: A3$=LEFT$ ( A3* , 3) 
1570 IF A3«O'CR0* THEN PRINT 'DACCORD, HAIS C'EST IDIOT! ! !':N<37) B L0:6OTO 210 
1580 IF L0O20 THEN PRINT'BONNE IDEE, HAIS OU EST LE CROCHET. ..?': GOTO 210 
1590 PRINT'EXCELLENTE INITIATIVE.., LA CORDE EST SOLIDEMENT ACCR0CHEE':N(37)=L0: R0=l: GOTO 210 
1600 IF V1IOMEL' THEN PRINT 'SANS INTERET": GOTO 210 
1610 IF N(40)OLO THEN PRINT 'SI VOUS L'AVEZ, DEPOSEZ LA DONCÎMGOTO 210 
1620 IF TE=1 THEN PRINT "C'EST DEJA FAIT, DISTRAIT! ":60T0 210 
1630 IF L0O2 THEN PRINT 'BONNE IDEE..., MAUVAIS ENDROIT': GOTO 210 
1640 PRINT 'MAINTENANT LA TV EST CONNECTEE " : TE - 1 : GOT 0 210 
, 1650 PRINT'UtAU REVOIRtttMEND 

1670 IF L0=14 THEN PRINT "UNE TRAPPE S'OUVRE..., JE TOOOOHMHBEMFDR 1=1 TO 3000: NEXT:LO=17: GOTO 110 
1680 PRINTML NE SE PASSE RIEN':60T0 210 
1690 18=0 :PRINT'JE TRANSPORTE": FOR R=l TO 46 





45 



1700 IF N(R)<>-1 THEN 1730 

1710 PR1MT Nli(R) ; : IF RM3 AND GL=I THEN PRINT ' MIS" ELSE PRINT" ■ 

1720 Z8«l ' 

1730'NEXT 

1740 IF Z8=0 THEN PRINT "RIEN DU TOUT" 
1750 GOTO 210 

1760 IF L0«3 AND N<39)=-1 THEN PRINT 'LE 6ARDE A L'ENTREE NE JETTE DEH0RS':L0=1:F0R R=l TO 6000:NEKT:GOTO 110 
1770 IF LO'10 AND N(42)<>-1 THEN PRINT 'UN ROBOT M'EXAMINE PUIS NE JETTE DEHORS": FOR R=l TO 6000:NEIT:L0=9:60T0 110 
1780 IF L0=6 AND BUOl THEN PRINT 'LES SIRENES D'ALARME SE DECLENCHENT..., LES GARDES SE PRECIPITENT VERS «01, 
ILS TIRENT...': GOTO B 000 

1790 IF L0»11 AND ELOl THEN PRINT "LE SOL EST ELECTRIFIE...AAA0UNAAAHH*:60T0 8000 

1800 IF L0»10 AND N(30)»-l AND DR=1 THEN PRINT "LE BARDE PREND LA TASSE DE SCHHOL":PRINT'IL TOMBE ENDORMI, 

DROGUE AU KLEHSTRUP':D6»2 0: N ( 1 1 ) =0: N ( 1 2) =10: DR=0: N (30 ) =0: GOTO 240 

1810 IF D6=0 THEN PRINT "T IENS. .. , UN BAILLEMENT..., QUELQU'UN SE REVEILLE":N(11)=10:N(12)=0:6U=-2:D6=-1:60T0 240 
1820 IF L0*1 AND N(26)=-l THEN PRINT 'BRAVO, VOUS AVEZ REUSSI !!!!': GOTO 1650 
1830 IF T>375 THEN PRINT'ATTENTION ON ENTEND UN BRUIT DE PAS OUI SE RAPPROCHENT" 
1840 IF TMOO THEN PRINT'LES BARDES ARRIVENT..., ILS FONT FEU..., 6NAAAR6H':60T0 8000 
1860 IF L0"6 AND L0(6,2)<>0 THEN PRINT "UNE PORTE SECRETE SE FERME DERRIERE MO I " : L 0 C 6 , 2 i =0 : GOTO 240 
1870 IF L0*10 AND GU=-2 THEN PRINT "LE 6ARDE SORT SON ARME ET NE FOUDROIE. . . BZ 2 ZO " : GOTO 8000 
1880 GOTO 240 

1890 IF LEFT$(A«,1)>" ' THEN A**RI6HT$(At,LEN(AI)-l):60T0 1890 
1895 IF At*'N" THEN Af'"ALL NORD'sRETURN 
1900 IF Af»"S" THEN At 3 'ALL SUD*:RETURN 
1910 IF AI="E" THEN A»='ALL EST'iRETURN 
1920 IF AM'O" THEN A»*"ALL OUEST" : RETURN 
1930 IF A$="I" THEN Ai s "INV*»RETURN 
1940 RETURN 

1950 IF Vf*"LAI" THEN W="DEP":RETURN 

1960 IF V$="EXA" THEN Vi="RE6"!RETURN 

1970 IF V«="BRI" THEN VI*"CAS": RETURN 

1975 IF V$.«"ENT" THEN Vf» "ALL": RETURN 

19B0 IF Vi="ECO" THEN V^'DEH'iRETURN 

1982 IF V$»"REV THEN V$»"HET":RETURN 

1984 IF VI*' JET" THEN V$ S "LAM":RÈTURN 

1986 IF VM'CflN" THEN V$ s "RAC'îRETURN 

1988 IF V»«'DEC" THEN Vf.«"COU" 
1990 RETURN 

3000 DATA an ordinateur fixe au iur.ORD^.une disquette, DIS, 0, un accumulateur, ACC.O, une carte •agnetique,CAR,0 
3010 DATA un verrou électronique, VER,0,un cendrier eassif ,CEN,5,une porte en bois feriee,P0R,4 
3020 DATA une porte en bois ouverte, POR.O, une porte blindée férue, POR, 10 





3030 DATA uni port» blindée ouverte, P0R,0,un garde d» securite,6AR,10,un garde endorai,6AR,0 

3040 DATA un local de taintenance ferte,L0C,14,un local di ■ainttnanct,LOC,0,un sac en plastique, SAC, 13 

3050 DATA uni de, CLE, 9, un petit cercle de ntal fur 11 Mir,CER,16 

3060 DATA un levier dans 11 cercle,LEV,16,un vieux bureau, BUR, 5, un balais, BAL, 13, une pille a ordure, PEL, 13 

3070 DATA un blocnotes,BLO,0,un tiroir, TIR, 0, un présentoir sur un piédestal, PRE, 6 

3080 DATA uni lac* de rasoir, LAN, 27, un boursif leur,MW,0,un signe dans le cercle,SI6,16 

3090 DATA une pièce de 10 pachs(argent),PIE,0,une aachine a schtol,HAC,B,une tasse de schaol,TAS,0 

3100 DATA une petite capsule, CAP, 0, une grande sculpture,SCtl,3,un batiient futuriste, BAT, 1 

3110 DATA uni porte coulissante, P0R,3,un BOUTON sur 11 ■ur,B0U l 2f 

3120 DATA un panneau avec 3 boutons nuterotet 1 2 et 3,PAN,9,une corde en nylon, COR, 17 

3130 DATA un grand crochet avec une corde, CM, 21, un badge de l'etpire.BAD.-l.un téléviseur portable, TEL, 7 

3140 DATA une strie de mitturs,HDN,7,un insigne dit rebelles, IMS, 30, une strie de ■oniteurs,H0N,19,un hologram, 
H0L,23,des gants e n caoutchouc, BAN, 13 

3150 DATA uni boitt avec un bouton, BOI, 24, un, l,9,deu*,2,9,trois,3,9,ftnti,FEH,10 

4000 DATA SUR PACHEBRAN IV, 0,0,0, 0.DANS UNE SALLE D' ATTENTE, 0,0, 3,0 

4010 DATA DANS LE COULOIR DE L' IMMEUBLE, 1,0, 4, 2, DANS UNE SALLE HINABLE,0,0,0,3 ÊÊ 

4020 DATA DANS LE BUREAU DU DIRECTEUR, 0,0,0, 4, 0ANS UN DORTOIR SILENCIEUX, 0, I 2, 0,0 

4030 DATA DANS LA SALLE DE SECURITE, 0,0, 8,0, DANS UN PETIT HALL, 0, 14, 9, 7, DANS UNE PETITE PIECE, 3, 0,0,0 

4040 DATA DANS UN CORRIDOR,0,1S,0,9,DANS UN SAS EN METAL.0,0,12,10 

4090 DATA BANS UNE PIECE TRES CLAIRE, 6, 0,0, 11 

4040 DATA BANS UN LOCAL DE MAINTENANCE, 0,0, 14,0, DANS LA SALLE AU! CRISTAUI,B,0,0,0,BANS UN CORRIDOR COURBE, 10,0, 16,0 
4070 BATA BANS LA SALLE BU GENERATEUR.0,0,0, I5,DANS LA SALLE BE VENERATION, 0,0, 18,0 
4080 BATA A L'ENTREE BU COHPLEIE SECRET, 0,20, 19,17 . J 

4090 DATA BANS UNE SALLE BE SURVEILLANCE SECRETE,0,0,0, 1B 

4101 BATA Ml BORD D'UN PUIT TRES PROFOND, 18, 0,0,0, DE L'AUTRE COTE OU PUIT, 0,0, 22,0 

4110 BATA DANS UN LONG CORRIDO(t,0,23,23,21,DANS UNE GRANDE PIECE,0, 26,0, 22, DANS UN LABORATOIRE SECRET, 0,0, 25,0 

4121 BATA BANS UN CROISEMENT ETROIT, 22, 0,0, 24, DANS UNE SALLE D'EIANEN,23,28 t 0,0,DANS UNE SALLE DE DECONTAflINATI0N,0,0,26,0 

4130 DATA BANS LE BUREAU BU CHEF BES RE1ELLES,26,30,0,27,DANS LA SALLE BE TELEPORTAT ION, 0,0, 30,0, PRES DE 

LA FIN OU COHPLEIE, 28, 0,0, 2 9 

5000 BATA ALL,Ptt,DEP,POU,TIR,l£6,INS,(W,KU 

6000 PRINÎ'VOUS ETES CAPITAINE D'UN CROISEUR DE L'EMPIRE' 

6010 PRINT'VOUS VOUS ETES POSE SUR PAC HE BRAN IV ' 

6020 PRINT'VOUS DEVEZ VOUS PROCURER UN BOURSIFLEUR CACHE DANS UN COHPLEIE SECRET* 
6030 MM 
6040 RETURH 

KOO FOR R-l T0 6OOO1NEIT1CLS 

BOIOPRINT'JE SUIS HORT !!!!! 

8020 PlINTiPRINT'L' AVENTURE EST (MAL) TERMINEE' 

8030 PRINTlINPUT'VOULEZ VOUS REJOUER '|Rf 

0040 IF LEFTI(RI,1)='0' THEN RUN 
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txCLUSIF: 15 PAGES DE LISTINGS 



ÎECHNIQUE: RADIOGRAPHIE DU CPC 464 




t*** AMSTRAD 

M A Gm A Z I N E 

ENFIN un magazine consacré aux CPC 464 et 664, à leurs applications. Tout sur les ma- 
chines, leurs périphériques, leurs programmes... Des tests, des listings inédits, des 
reportages, des trucs ou astuces, des petites annonces. 



A BESOIN DE VOUS 

• Envoyez-nous vos idées, vos suggestions, 

vos problèmes et solutions, 

vos petites annonças gratuites. 

• Envoyez-nous VOS PROGRAMMES. 

Adressez-nous une cassette et un listing 
de vos programmes originaux. 
Les meilleurs seront publiés 
et récompensés. 



ECONOMISEZ 48 F 

11 numéros pour 150 F 
au lieu de 198 F 

EN CADEAU une cassette 
GRATUITE 



I ~ 1 

Coupon à renvoyer à AMSTRAD Magazine, 33, av. Jean Jaurêt, 73011 Paris 

Je m'abonne à AMSTRAD Magazine et vous adresse un chèque de 83 F 

Nom Prénom 

Adresse : N° Rue 



Code postal 



Ville 



Softs 

AMSTRAD 



Créateur : Epicsoft 
Distributeur : Amstrat 
Prix public : 99 F 

Genre : jeu d'arcades 
I .l.tph imiic : # * * 
Intérêt : * * 
Difficulté: * + 
Appréciation : * * 



Voici e 



I qu'il 




1 jeu déjà 



principe du Frogger. Pour mé- 
moire, le Frogger est un jeu qui 
consiste à faire traverser la route à 
une petite grenouille en évitant les 
véhicules y circulant. Ici la gre- 
nouille a été remplacée par un petit 
bonhomme au graphisme plus 
qu'élémentaire. Au départ, il se 
trouve dans un train en marche 
dont on peut régler la vitesse. Pour 
traverser, il doit sauter du train en 
marche sur un camion, puis du ca- 



e camionnette et enfinl 
de la camionnette sur un petit 
monticule. Rien de bien original. 
Le son est très moyen, le gra- 
phisme des personnages plutôt nul. 
Par contre, le décor et les véhicules 
sont excellents. Au niveau de la 
difficulté, le choix est immense. 
En effet, on peut choisir au départ 
un nombre de vies déterminé et ce 
nombre peut prendre toutes les va- 
leurs entre 1 et 255, ce qui permet 
it efficace. 



Créateur : Gem 



Prix public : 99 F 
Format : cassette 
Genre s simulation 

Intérêt : # * # # 
Difficulté : * * * 
Appréciation : * * » 



Voici un des meilleurs jeux du 
moment. Le Snooker est une simu- 
lation du billard américain. La si- 
mulation est ici à son apogée, vous 
pouvez réaliser des « massé », des 
« coulé » ou des rétro. On arrive 
presque à oublier qu'on n'est pas 
une canne à la main devant un vrai 
tapis. Une option vous permet 




r votre technique avant la 
'ec 6 boules d'entraîne- 
nme cela se fait lors des 
officiels. Ce jeu est un 
must pour les amateurs de billard, 
le graphique est bien exploité et le 
son est élémentaire mais au bil- 
lard, le silence n'est-il pas de ri- 



CUBIT 



Prix public : 99 F 



Intérêt : * > 
Difficulté : 
Appréciatioi 




Ce jeu, basé sur le principe du 
labyrinthe et de Pinvader, n'est 
pas d'une très grande originalité 
mais il est plaisant. Votre vaisseau 
spatial équipé du blaster à photons 
dernier cri doit se déplacer dans 
e zone infestée d'ennemis (rassu- 
:-vous, il n'y en a que 4 à la fois 
r l'écran). Vous devez les dé- 



truire en un minimum de temps, 
sinon, un rayon mortel, surgi du 
fond de la galaxie, règle votre sort. 
Le graphisme est bon, sans plus. 
Le son est adapté au jeu, mais sans 
grande originalité. Ce jeu s'adresse 
aux débutants et il n'enchantera 
pas les « pros » du jeu d'arcades. 



Créateur : Mr Micro 
Distributeur : Amstrad France 
Prix public : 99 F 

Genre : jeu de réflexion 
Graphisme : * * 
Intérêt : * * * 
Difficulté : * * * 



Ce jeu n'est rien d'autre que le 
classique Tic-Tac-Toe en 3 dimen- 
sions. Son but consiste à aligner 
dans un cube 4x4 4 pions dans 
n'importe quel sens (horizontal, 
vertical ou diagonal). Le gra- 
phisme est simple et tout à fait suf- 
fisant pour ce genre de jeu. 
Le déplacement des pions est très 




bien conçu. L'effet sonore est 
sympathique bien que n'ayant pas 
beaucoup d'utilité pour ce genre 
de jeu. Malheureusement, ce pro- 
gramme est excellent. C'est pour- 
quoi il vous sera très difficile de 
gagner une partie et il faudra vous 
estimer heureux d'obtenir un 
match nul ! ! ! 



Créateur Océan Software 
Distributeur : Amstrad France 
Prix public : 99 F 
Format : cassette 
Genre : jeu d'arcades 




Ce jeu qui existe déjà sur toutes 
les machines classiques (Commo- 
dore 64, Atari, MSX...) est inspiré 
de Notre-Dame de Paris de Victor 
Hugo. Son but : Quasimodo le 
bossu (Hunchback signifie bossu 
en anglais) doit libérer Esméralda 
dont il est amoureux et qui est re- 
tenue prisonnière dans la tour d'un 
château. Pour ce, il doit parcourir 
les remparts du château en cou- 
rant, sautant et se balançant à des 
cordes pour tenter d'éviter les cré- 
neaux, les flèches, les boules de 
feu et les lances des soldats. De 
plus, il doit progresser suffisam- 
ment rapidement car il est pour- 
suivi par un garde armé. Cette 
progression se fait sur 15 écrans. A 
la Tin de chaque écran, Quasimodo 
doit agiter une petite cloche. S'il 
arrive à faire tinter 5 cloches d'af- 



filée sans perdre une seule vie, il se 
voit offrir 25 000 points de bonus. 
Cet excellent jeu permet d'exercer 
la mémoire du joueur. En effet, les 
diverses agressions subies par notre 
héros (flèches, boules de feu, 
lances) se produisent à des instants 
déterminés. Une bonne mémoire 
des parties précédentes doit donc 
permettre une progression rapide. 
Le graphisme, d'une qualité excel- 
lente, est accompagné d'une petite 
musique qui évoque plus une mar- 
che nuptiale que les ménéstrels mé- 
diévaux. On se demande seulement 
pourquoi le graphisme du héros ne 
représente pas un bossu. Enfin, le 
seul point noir est que ce jeu ne 
peut se jouer à l'aide du clavier 
seul. Une manette de jeux est ab-i 
solument indispensable. 



SURVIVOR 



Anirog Softwt 
Prixpublic:'l2(IF 
Cêaliguration : 64 K 



Le lieu : une 
baye, abandonnée depuis long- 
temps. Le thème : Argus a entendu 
dire qu'un trésor s'y trouvait, mais 
dispersé dans les 1 008 pièces de la 




bâtisse. Le problème : plein de 
mauvais esprits veillent sur le tré- 
sor. Une solution : utiliser au 
mieux les bouteilles d'élixir et le 
fusil pour se défendre. 



PILOT 



Créateur : Supersoft 
Distributeur : Run Informatique 
PrUpublic:2S0F 



Genre: s 
Graphisme : * * * * 
Intérêt : * * * * 
Difficulté :+* + * + 
Appréciation : * * * 



En 2131, onze stations spatiales 
de combat violent les termes et 
conditions du concordat de Lim- 
hof. C'est la première guerre ga- 
lactique. Pour former ses pilotes, 
la Fédération utilise depuis 2136 




un simulateur : lnterdictor pilot. 
Après avoir assimilé la théorie, 
vous apprendrez à piloter un appa- 
reil MK-3 en simulation, puis dans 
réelles. Un beau gra- 
un jeu passionnant. 



CODEN AME MAT 



Genre : jeu d 
Graphisme : 



Ce jeu correspond à la version 
Amstrad de ce qui est plus 
communément dénommé Startrek. 
Si vous vous sentez une âme de ca- 
pitaine Kirk ou de Monsieur 
Spock, ce jeu vous comblera. Pour 

Startrek est un jeu qui se situe 
entre le wargame, la simulation de 
vol et le jeu d'arcades. Son but : 
piloter un vaisseau dans toute la 
galaxie en détruisant les vaisseaux 
ennemis. Pour cela, le vaisseau est 
pourvu de toute une série de 
commandes permettant de regar- 
der ce qui se passe aux alentours. 
Deux radars, un court et un long, 
permettent de se situer dans la ga- 
laxie et de repérer les différentes 
planètes et 




Un bouclier de protection met le 
vaisseau à l'abri des tirs ennemis et 
deux tubes à photons permettent 
de tirer sur l'assaillant. Vous avez 
le choix entre trois niveaux de dif- 
ficultés et dans chaque niveau, 
vous pouvez choisir entre le poste 
de pilote et celui de commandant. 
Au début on peut éprouver des 
difficultés à maîtriser le niveau 1. 
Ce jeu, excellent dans son prin- 
cipe, est accompagné de graphi- 
ques simples et clairs. Les effets 
sonores sont efficaces mais pas 
transcendants. C'est un jeu diffi- 
cile à maîtriser au départ. Aussi, il 
ne faut pas désespérer si la partie 
se termine parfois très vite, surtout 
si vous avez le malheur de tomber 
en alerte rouge dès le début. 



CLIMB-IT 



Format : cassent 
Configuration : i 
Genre : jeu d'act 
Graphisme : * il 
Intérêt : * * * 
Difficulté : * * 



Un jeu devenu classique (cousin amie a été enlevée par un infâme 
germain de Donkey Kong) mais gorille. A vous de déjouer ses ruses 
toujours amusant. Votre douce pour arriver à délivrer la belle. 




FRUITY FRANCK 



Distributeur : Run Informatique 
Prix public : 99 F 
Format : cassette 
Configuration : 64 K 
Genre : jeu d'action 
Graphisme : *• * * 
Intérêt ; * * # 
Difficulté : * + + 



ïtin vous découvrez des 
dans votre jardin. 11 ne 
vous reste que la possibilité de 
cueillir un maximum de fruits, en 




essayant de vous défendre a 
des... pommes. Attention, e 
peuvent vous créer quelques ; 



( rcilcui : Mikio-Cn-ii 
QtftribuMIir : Innclcc 
/'m public: 135 F 

( .mhcuiMioo :64K 
Genre : jeu d'action 
i iniphisme : * * * 



PYJARAMA 



Une mai 
Pour la v 
l'adresse < 



on pleine de surprises, 
iter il vous faudra de 
de l'astuce. Elle est 




quand même bien sympathique 
l'on éprouve l'e 



TECHNICI AN TED 



HOUSE OF HUSHER 



Créateur : Hewson Consultant 
Distributeur : Kun Informatique 
Cim oublie : 120 F 

Configuration : 64 K 
Genre : jeu d'action 
Graphisme : * * * 
Intérêt * * * * 
Difficulté : * * * * 
Appréciation : * * * 



Le patron de Ted est une vraie 
peau de vache ! 11 lui a donné 
vingt-sept tâches différentes à réa- 
liser entre 8 h 30 et 17 heures. 
Pour tout arranger, Ted ne sait 




même pas dans quel ordre il doit 
les exécuter. Heureusement que sa 
copine travaille dans l'usine. Elle 
lui viendra en aide. 



Configuration 
Genre : jeu a" 
Graphisme : i 
Intérêt : * * 
Difficulté : * 
Appréciation 



Cette mais< 
réputation. I 
neuf pièces i 



es dangereuses. 




Une petite visite n'a jamais fait de 
mal à personne. Alors, ne refusez 



CHASE 




SORCERY 



Créateur : Romik 
Distributeur : Run Informati 
Pris public : 99 F 

Configuration : 64 K 
Genre : jeu d'action et réflex 
Graphisme : * * 
Intérêt : * * * 
Difficulté : * * * * 



Un labyrinthe fou où rôdent de tées. Pour sortir indemne de c 
sales bébêtes. Pour corser la diffi- cauchemar, il faut retrouver dt 
culté, des bombes ont été rajou- clés. Ah ! home sweet home ! 



Créateur : Virgin 
Distributeur : Topodi 
Prix public : ISO F 

Configuration : 64 K 
Genre : jeu d'action 



Le domaine des grands sorciers 
l'existé plus. Les forces de Necro- 
: frappé. Vous devez 




MISSION - 1 



FIGHTER PILOT 



Créateur : R et B Software 
Distributeur : Run Informatique 
Prix public : 140 F 

Configuration : 64 K 
Genre : aventure 
Graphisme : * * * 
Intérêt : * * * * 
Difficulté : ***** 
Appréciation : * * * * 



Votre mission, si vous l'accep- 
tez : détruire un système informa- 
tique. En bon commando, vous 
serez déposé près des installations 
de l'ennemi. Vous devrez pénétrer 




dans la base, trouver le pro- 
gramme de destruction et, enfin, 
saboter l'ordinateur. Un bon jeu 
d'aventure, avec questions et ré- 
ponses en anglais. 



Créateur : Digital Iniegratic 
fVfn/nm'iir : Innelec 
Pm puh/K ; 14! F 

Configuration : 64 K 
Genre : simulateur de vol 
Graphisme : * * * * 
Intérêt : ***** 
Difficulté ;***** 
Appréciation : * * * * 



Un simulateur de vol très bien 
réalisé. Pour votre premier vol on 
vous évitera les surprises. Mais at- 
tention de bien contrôler vos ins- 




truments, sinon votre carrière de 
pilote sera très courte. Pour ceux 
qui rêvent d'être Tanguy ou Laver- 



DRAGON GOLD 



GRASP 



Créateur : Romik 

Distributeur : Run Informatique 

Prix public :99F 

Configuration : 64 K 
Genre : jeu d'action 
Graphisme : * * 
Intérêt : * * 
Difficulté : * * * 
Appréciation : * * 



Gogol s'est emparé de tous les 
trésors du pays et les a dissimulés 
dans un vieux château. Vous êtes 
dans ce jeu, Harvey, un chien 




Créateur : Camel Softwan 
Distributeur : Run Inform 
l'm public: ISO F 

Configuration : 64 K 
Genre : utilitaire graphiqu 
Graphisme : 



îrasp est un utilitaire qui per- 
I de représenter des données 
s la forme de graphiques. Vous 
ivez réaliser des graphiques sim- 
», des histogrammes et des ca- 




memberts en plusieurs couleurs, 
accompagnés d'un texte. Avec 
taines imprimantes vous obi 
drez une copie du graphique. 



Ces essais ont été réalisés grâce à RUN INFORMATIQUE, 62, 
la coopération de « Run informati- rue Gérard, 75013 PARIS. Tél. : 
que » et « Innelec ». 581.51.44. Toutes documentations 

en Français. 



INNELEC, 110 bis, aven 
Leclerc, 93500 PAN 
840.24.31 



nCRD BUREAUTIQUE 32 

PRESENTE L'AMSTRAD CPC 664 
QUALITE «PRO» 




pour 8480 F ttc 



1 DRIVE 3" 1 / 2 1 Mega Octets 





COUPON-RÉPONSE 



□ distribution 

□ commande 



Î1B52 1 



flOT BUREAUTIQUE 32 

67, boulevard Gallieni 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 
® (1)642.42.10 Télex MIBURO 200838 F 

Ï11ERD BUREAUTIQUE 32 

13, boulevard de la République 92250 LA GARENNE-COLOMBES 
® (1)784.21.77 

tlkCRD BUREAUTIQUE 32 ANTILLES 

Patio de CLUNY. 1" étage 97233 SCHOELCHER 
® 60.53.83 F.D.F. 



RejoijiKK te 
CUIB AMSTRAD 

Le club mis en place à l'initiative de notre revue a la vocation de vous 
informer, assister, défendre et réunir. 




La Carte vous permet de bénéficier de multiples services, et 
également de REMISES concédées par des magasins dont la 
liste, en cours de réalisation, vous sera envoyée et 
régulièrement actualisée. 

Achetez MOINS CHER (5 % en moyenne de rabais sur 
présentation de la carte) vos logiciels et périphériques ! 



Les abonnés d'AMSTRAD Magazine se voient 
exceptionnellement dispensés, pendant la phase de 
démarrage, de payer le droit d'entrée, d'un montant de 77 F. 
Seule la cotisation annuelle de 150 F est à verser. 
Elle sera de toute façon amortie par les multiples services, 
conseils et économies d'achat réalisées grâce à votre carte 1 
du club ! 



PROVINCE : Devenez le correspondant local ou régional du club. 
Nous avons besoin de vous ; faites-nous le savoir par simple cour- 
rier, en indiquant votre téléphone et les heures où on peut vous 
joindre. 



PARIS : Vous êtes prêts à animer 
certains jours de la semaine, le 
CLUB, à assister les adhérents 
bénévolement. 
Contactez nous vite. 



Envoyez aujourd'hui même votre adhésion avec votre abonnement, afin d'économiser 
les 77 F de droit d'entrée. 

- 

ADHESION AU CLUB AMSTRAD MAGAZINE 

J'adhère au club AMSTRAD Magazine et sollicite une carte pour les 12 prochains mois. 

□ Je vous adresse ci-joint, le règlement de la cotisation annuelle, soit : 150 F + celui du droit d'entrée, 
valable une fois pour toutes et qui s'élève à 77 F soit : 150 F + 77 F = 227 F. 

□ Je m'abonne aussi à AMSTRAD Magazine, ce qui me dispense du droit d'entrée. 
Je vous adresse donc ci-joint le coupon d'abonnement à la revue et son règlement, et le montant de la coti- 
sation annuelle, laquelle s'élève à 150 F. 




NOM Prénom 

ADRESSE 

Téléphone . 



% ItA A Mj0^ Vente Informations Services Micro-Ordinateurs 

NJISMOm 



tic%a-6icCi*t4,tecc%4, familiaux 

84, bd Beaumarchais - 78011 Paris 82, bd de Renilly - 78018 Paris 

Métro Bastille ou Chemin Vert Métro Daumesnil ou Dugommier 

De 10 h à 20 h sauf dimanche 338-60-00 ^ 14 h à 20 h sauf dimanche et lundi 



\ 





L'ordinateur \. 

Le language Basic 

La notion de programme 

Quelques instructions Basic. 
Test des connaissances 

CHAPITRE 2 : Les y 

Le Loto 

Dev i ne r des chiffres I a ^«Ipt^ll 

CHAPITRE 3 : Mathématiques ^^A** ~~ 

Manipuler des degrés... 
Résoudre des équations. 
Statistiques 

CHAPITRE 4 : Graphismes 

L'histogramme T^^^^^^^^^^^^ • _ m** 

chapitre 5 : la gestion de fichiers l l^ftlJ» 

de données et de fichiers. ^V"*^ — ^% «f^^f^l 1" 

La gestion des fichiers I ^^SjT IJl » B ^L»ll«Ti 

Une application des fichiers , \ IJV^Tja^ltl 0 ^ «* 

Programme AGENDA \ 1 CU™ «.«lt>PO>** 

>J 

CHAPITRE 6 : Comptabilité \ \/|Àil»CP*Y^ «H ^ T 

facturation VISM ELfT ^ ^ *7 

Comptabilité générale.... I 1 ^Si 1 1*' LlAlAB-' 

buletin de paye %1 1 T**^! pfcO"* 



DATE : 
NOM : 
PRENOM : 
ADRESSE : 
TELEPHONE : 
VILLE : 

CODE POSTAL : 

VEUILLEZ LIBELLER 
VOTRE REGLEMENT A L'ORDRE 
DE VISMO INFORMATIQUE 

m m mre 

MM 



SANS FRAIS DE PORT 



